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Особую признательность вы- 
ражаем нашим семьям, которые 
“поддерживают огонь” в домаш- 
них очагах, пока мы “горим” на 
работе, и друзьям, сумевшим РЕКЛАМНАЯ ПАУЗА 
уделить нам частицу души для 
дружеской поддержки и техниче- 
СКОЙ ПОМОЩИ. 


СОЛЕРЖАНИЕ ВИ 


Duke Nukem 3D: 150 секретов 


Программа насыщена всевозможными тайниками и секретами. В каждой 
из секретных областей Вас ждет какая-то награда. 


Самодепьный Duke Nukem 3D 


С молчаливого одобрения авторов игры многие научились создавать и 
редактировать отдельные уровни программы. 


Mechwarrior 2: Mercenaries 


«...Это третья серия игры, посвященной боевым роботам из мира 
Battletech». 


Shannara 


Игра базируется на широко известной за рубежом серии книг Терри 
Брукса. Многие из них уже вышли в переводе на русский язык. 


GeneWars 


Цель игры — перелетая с планеты Ha планету строить базы и превратить 
мертвые миры в процветающие заповедники. 


фирма Silmarils и ее оригинапьный поахоад 


Ведущие роли в игровой индустрии принадлежат английским и американ- 
CKUM фирмам, но эта компания из Франции тоже имеет яркое лицо. 


Осторожно — стратегия 


Сегодня этикетка «Strategi> для многих издателей стала «пропуском» в 
список лучших игр. И туг начинаются махинации и манипуляции... 


Песоруб 


«Дерево Джон видел только на картинке, которая была наклеена изнутри на 
крышку пластмассового сундучка, где и хранилась топорная реликвия». 


Anrpena 


«Компьютеры серии 9000 полностью самообеспечены и самопрограммиру- 
ются. Операционные системы им нужны не больше, чем человеку хвост». 


Мупьтимедлийный центр CTONNUbI 
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Уважаемый читатель! 


Этим выпуском PC-Forum мы финишируем програм- 
му 1996-го года. Это был первый год нашего издания, а 
точнее говоря одновременно четырех параллельных из- 
даний (мы выпускаем еще PC-EXxPRESS, PC-HELP и 
CDROM-REVIEW). Это была трудная работа, и это 
был трудный год. Не все у нас пока получилось, как за- 
думывалось, но по вашим отзывам мы знаем, что жур- 
нал вам понравился. 


К сожалению, мы немного не успели с завершением 
годовой программы и для того, чтобы не задерживать 
выпуск материалов 1997-го года, вынуждены пойти на 
сдваивание 5-го и 6-го номеров. Примите, пожалуйста, 
наши извинения. Это трудности роста. Мы очень наде- 
емся, что скоро их преодолеем — хотелось бы, конечно, 
побыстрее! 


В будущем году вас ждут не менее интересные мате- 
риалы. Поток новых программ все нарастает и нарас- 
тает. Игры становятся все интереснее и крупнее, и у 
нас всегда будет чем вас порадовать. В новом году РС- 
Forum сохранит свою «аналитическую» направлен- 
ность, а ключевыми материалами ближайших выпусков 
станут работы по редактированию таких программ, 
как Red Alert и Duke Nukem 3D и созданию для них сво- 
их авторских уровней. 


Если вы не сумели вовремя оформить подписку на by- 
дущий год, можете обратиться к нам — адрес, теле- 
фон, Е-Май — вам известны. И последняя новость ухо- 
дящего года: 


Мы открыли свой www-cepeep. Его адрес — прост: 
ipress.ru.com 


Заходите к нам. Вы всегда будете в курсе наших дел 
и наших работ. 


Ваш 1-ПРЕСС. 
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Эпизод 1: L.A. Meltdown 


1. Hollywood Holocaust 


На первом уровне игры всего во- 
семь секретов. Здание, расположенное 
напротив точки старта, тоже является 
полем боя. В самом начале игры, ког- 
да Вы оказываетесь на площади, по- 
смотрите направо. Там на высоком 
ящике стоит атакующий монстр. Если 
его убить, можно запрыгнуть на ящик. 
С ящика можно прыгнуть на покатый 
карниз дома, а если пройти несколько 
шагов по карнизу, то следующим 
прыжком можно запрыгнуть в окно (1). 
Очередной секрет спрятан в этой же 
зоне в потайной нише и представляет 
собой банку стероидов (2). 

Добраться до третьего секрета мож- 
но с того же ящика, с которого только 
что запрыгивали на карниз дома. Толь- 
ко теперь надо прыгать в другую сторо- 
ну, под углом, вверх и вперед, одновре- 
менно. Вы окажетесь на узком металли- 
ческом трапе и получите в награду от- 
личный гранатомет (3). А где взять ра- 
кеты к нему? Смотри выше. 


Дальше целая серия 
секретов связана с кино- 
проекционной будкой. 
Посмотрите на проекци- 
онный аппарат. На вер- 
шине его лежит “подпит- 
ка”, а за аппаратом — 
подъемная стеновая па- 
нель. Если прыгнуть на 
аппарат, поднимется па- 
нель, открыв монстров и 
доступ к очередному гра- 
натомету (4). 

Отсюда же, из будки 
киномеханика можно 
проникнуть через потай- 
ную дверь в еще одно 
тайное место (5). Здесь 
Вы найдете женщину, 
опутанную щупальцами 
инопланетных рептилий. Они ее ис- 
пользуют вместо инкубатора для своих 
личинок. Лучше ее убить, чтобы не му- 
чалась. В эту комнату есть и другой 
проход — через вентиляционную ре- 
шетку из туалета. 

Чтобы добраться до очередного се- 
крета, нужен гранатомет. После того 
как Вы включите кинофильм, занавес 
на сцене раздвинется и откроется эк- 
ран. Этот экран можно пробить с помо- 
щью ракеты. Пройдите в образовавше- 
еся отверстие (6). Внутри Вас будут 
ждать не только новые монстры, но и 
очень приятные сюрпризы, самый при- 
ятный из которых — реактивный ранец 
(JetPack). 

Вы, наверное, давно обратили BHU - 
мание на то, что с пульта управления в 
фойе можно открывать и закрывать 
стеновую панель справа вверху (7). А 
вот как туда добраться? Впрочем, если 
у Вас есть реактивный ранец, это не 
должно быть большой проблемой. Хо- 
тя, если постараться, то можно найти и 
лифт, который доставит Вас наверх к 
этому секрету. Расходуйте энергию 
ранца экономно — он может пригодить- 
ся неоднократно. 

До этого секретного места надо до- 
бираться с улицы, и здесь Вам опять- 
таки пригодится реактивный ранец. Эта 
комната с телевизором, на котором 
идет какой-то недетский фильм, нахо- 
дится над козырьком у главного входа 
в кинотеатр, примерно там, где стоит 
дерево (8). Оружие, которое Вы здесь 
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соберете, Вам очень и очень пригодит- 
ся на следующем уровне, так что не 
пренебрегайте этой комнатой. Здесь 
целый арсенал. 


2. Red Light District 


Второй уровень, так же как и пер- 
вый, имеет восемь секретных зон. В би- 
блиотеке средняя полка, стоящая у сте- 
ны, открывается (1). Там лежат доспехи 
и ручные бомбы. Здесь же запрыгните 
на полки, находящиеся за стойкой. В 
торцовом углу, на максимальном рас- 
стоянии от монитора охраны имеется 
подъемная секция стены (2). За ней на- 
ходится голограмма героя. 

В затемненном коридоре который 
ведет из библиотеки в глубь дома к 
лифту имеется боковое ответвление 
(3). Внутри сидит пара гадов, а, кроме 
того, имеется лечебный атом. 

В очередную скрытую зону можно 
попасть двумя различными способами. 
Первый способ — односторонний. Пос- 
ле того, как Вы подберете желтую ко- 
довую карту в развалинах снесенного 
дома, Вы можете взорвать крышку лю- 
ка с помощью RPG или ручной бомбы. 
Второй способ — открыть секретную 
дверь в туалете танцевального клуба. 
Эта дверь ведет в ту же зону, и Вы вер- 
нетесь оттуда этим путем, даже если 
попали сюда по-другому (4). В этой зо- 
не находится немало монстров, но и 
много предметов. 

Сразу несколько секретов находят- 
ся в главном танцевальном зале. В ле- 
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вом переднем углу находится скамей- 
ка. Если Вы запрыгнете на нее, то за 
двумя танцовщицами на противополо- 
жной стороне зала откроется секрет- 
ная дверь (5). Она открывается на не- 
большое время, и Вам придется пото- 
ропиться, чтобы успеть туда вовремя. 
Впрочем, Вы можете повторять эту 
процедуру снова и снова, пока не 
добьетесь успеха. Внутри находятся 
пулемет и патроны. 

Разбейте вентиляционную решетку 
в правом углу этого же помещения. За- 
прыгните туда со стола. Коридор ведет 
за занавес, по дороге Вы найдете “ле- 
чебный атом” (6). Этот секрет — дале- 
ко не последний в игре, который нахо- 
дится “на главном пути” прохождения 
уровня. Если Вы не будете использо- 
вать финт-коды, то вряд ли добьетесь 
успеха, не найдя этот секрет. 

С уступа, ведущего на чердак (и к 
концу уровня) можно попасть на дру- 
гой уступ, где находятся очки ночного 
зрения. Впрочем, если у Вас есть ре- 
активный ранец, то легче воспользо- 
ваться им (7). 

На чердаке часть стены между дву- 
мя ящиками освещена. Это на самом 
деле секретная дверь, скрывающая ме- 
дицинский комплект (8). Воспользуй- 
тесь им сразу же, следующий уровень 
Вы все равно начнете без оружия и 
предметов. 


3. Death Row 


Третий уровень имеет большее чи- 
сло секретов, а именно 
десять. 

После того как Вы 
опустите электрический 
стул вниз при помощи 
переключателя в сосед- 
ней комнате, спрыгните в 
яму, в зоне позади стула 
будет помповое ружье и 
патроны к нему (1). 

Второй-третий секре- 
ты находятся в церкви 
(зоне, перед входом в ко- 
торую висит табличка “Si- 
lence. Discipline. Re- 
morse”). Если Вы встане- 
те спиной к входу и ли- 
цом к алтарю, то увидите 
кнопку непосредственно 
над ним. Выстрелите в 
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нее и платформа подни- 
мет Вас к зоне в которой 
находятся доспехи и ле- 
чебный атом (2). Кстати, 
если выстрелить в вися- 
щий труп, то можно полу- 
чить еще один атом. 

Расстреляйте оба вит- 
ража. Нагнитесь и ис- 
пользуйте алтарь, чтобы 
открыть вход позади од- 
ного из витражей. Это 
место охраняется, но там 
можно найти пулемет (и 
героя игры Doom, не 
справившегося с зада- 
чей). Это и есть третий 
секрет. 

Отодвиньте лавку в 
камере с туалетом. За 
ней находится низкий проход с боепри- 
пасами к гранатомету (4). 

В зоне с четырьмя автоматически- 
ми пушками можно запрыгнуть на пло- 
щадку под ними. Делается это в два 
приема, через уступ возле пока что за- 
пертой двери, ведущей дальше. На 
этой площадке также имеется уступ, 
выглядящий тупиком. Однако, запрыг- 
нув на него, можно пройти сквозь “cTe- 
ну” и заработать несколько лечебных 
атомов (5). 

В этой же зоне на левом краю в 
стене есть “слабое место”. Оно практи- 
чески не просматривается визуально, 
требуемая точка находится чуть левее 
уступа примерно на высоте прыжка. 
Выстрел из ВРС откроет отверстие (6). 
Запрыгнуть в эту зону можно только с 
уступа, на который Вы попадаете так, 
как это описано выше. Там имеется на- 
бор стероидов и еще одно слабое ме- 
сто в стене. Если Вы пробьете еще од- 
ну дыру, то найдете обходной путь в 
блок камер №1. 

Добравшись до карты уровня (через 
комнату, в которой находится голова- 
голограмма), Вы сможете заметить, что 
по бокам в колоннах открылись две ни- 
ши. В одной из них лежат ручные бом- 
бы, а в другой — лечебный атом (7-8). 

Когда Вы откроете дверь, ведущую 
обратно от подводной лодки к зоне ав- 
томатических пушек, запрыгните на ус- 
туп, к которому прикреплен выключа- 
тель. С него Вы сможете открыть сек- 
ретную дверь, ведущую в небольшую 


нишу с очками ночного зрения (9). Вну- 
три подводной лодки правый нижний 
угол торцовой стены (за ящиком) — на 
самом деле секретная дверь. За ней 
расположен реактор и медицинский 
комплект (10). 


4. Toxic Dump 


Четвертый уровень удивителен or- 
ромным количеством секретов — целых 
четырнадцать штук. 

Когда Вы выберетесь из подводной 
лодки и очистите от врагов зону вокруг 
нее, пройдите через огонь, горящий на 
надводной части лодки. После этого 
вернитесь в лодку и выплывите наверх 
внутри нее. Вы обнаружите, что там от- 
крылась ниша, в которой лежат лечеб- 
ный атом, медицинский комплект и до- 
спехи (1). 

Под водой возле подводной лодки 
имеется вход в пещеру. Она кончается 
слабой стеной с маленькой трещиной. 
Взорвите эту стену и плывите по тунне- 
лю дальше, по дороге подберите не- 
сколько ручных бомб. Всплывите, и Вы 
попадете в маленькую пещеру с бочка- 
ми и женщиной-коконом (2). Взорвите 
бочки и стену за ними, чтобы выбрать- 
ся отсюда. 

Уступ, на котором находится синяя 
кодовая карточка, охраняется двумя 
автоматическими пушками. Уничтожьте 
их и с разбегу прыгните в правую ни- 
шу. В ее глубине левая стена открыва- 
ется. За ней лежат боеприпасы для 
гранатомета (3). 
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Как только Вы войдете в дверь, от- 
пираемую синей карточкой, сразу пос- 
ле поворота коридора имеется секрет- 
ная панель. Через нее Вы сможете про- 
никнуть в комнату, окно которой видно 
снаружи (4). Если Вы заранее через 
это окно разберетесь с ее “населени- 
ем”, то сможете без проблем забрать 
пулемет. 

Двигаясь вместе с конвейером, Вы 
увидите справа от себя (на третьем уча- 
стке) зону с зеленой слизью на полу и 
оранжевым освещением. Ее левая тор- 
цовая стена открывается и дает Вам до- 
ступ к патронам для пулемета (5). 

Почти на самом верху конвейерной 
системы имеется компьютерная комна- 
та за стеклом (вторая такая на Вашем 
пути). Голубая панель на стене позво- 
лит Вам открыть оба цилиндрических 
контейнера (6). В каждом из них Вы 
сможете получить лечебный атом, хотя 
его наличие в левом цилиндре неза- 
метно на первый взгляд. 

После очередного подводного эта- 
па Вы попадаете на раздвоенный ус- 
туп, с которого можно прыгнуть впе- 
ред или направо (и то, и другое с раз- 
бега). В глубине правой пещеры, в 
темноте (воспользуйтесь очками ноч- 
ного зрения, чтобы было проще) име- 
ете ниша с медицинским комплектом 
(7). Там же, если Вы прыгнете вперед, 
Вы должны будете попасть в комнату 
охраны. В ней, между мониторами уп- 
равления и странным оранжевым ци- 
линдром имеется потайная ниша, в ко- 
торой лежат боеприпасы 
и акваланг (8). 

Недалеко от этой ком- 
наты имеется стена с 
трещиной. Пробейте ее и 
Вы попадете в неболь- 
шую пещеру (9). В этой 
пещере есть еще одна 
“слабая” стена, за кото- 
рой лежит лечебный атом 
(10). Однако, и здесь есть 
еще одна слабая стена, 
разрушив которую, Вы 
найдете короткий путь 
назад в стартовую зону 
этого уровня (11). 

Когда Вы пройдете 
между вращающимися 
шестеренками и начнете 
спуск по водопаду, в пра- 


вой стене будет трещина. Пробейте от- 
верстие, и Вы попадете в комнату с те- 
лепортатором. Этот телепортатор при- 
ведет Вас в секретную комнату с бое- 
припасами (12). Если у Вас есть реак- 
тивный ранец, то можете попасть в эту 
же комнату, поднявшись по водопаду, 
образующему выход из нее. 

Когда Вы попадаете в зону непо- 
средственно перед концом уровня, с 
зеленой слизью на полу и вентилято- 
ром в стене напротив, разбейте вен- 
тилятор. Запрыгнуть туда, не исполь- 
зуя реактивный ранец, трудно, но 
узенький карнизик справа поможет в 
этом. Внутри лежат два лечебных 
атома (13). 

В самом конце поток влечет Вас с 
огромной скоростью. Придерживайтесь 
левой стороны и Вы можете суметь 
разбить слабое место в стене и по- 
пасть в комнату, в который имеется пе- 
реключатель, отправляющий Bac на се- 
кретный уровень (Launch Facility), кото- 
рый имеет порядковый номер шесть, 
вместе с пополнением Ваших боепри- 
пасов. 


5. The Abyss 


Это последний уровень этого эпи- 
зода, он содержит шесть секретов, KO- 
торые начинаются далеко не с самого 
начала уровня. Вы последовательно 
пройдете через две комнаты, в центре 
которых горит огонь. Во второй из них 
этой огонь скрывает телепортатор, ко- 
торый перенесет Вас в аналогичную по 
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форме потайную комнату (1). В ней 
имеется уступ, на который Вы не смо- 
жете запрыгнуть с земли. Однако, сов- 
сем невысокий камень, лежащий непо- 
далеку, исправит ситуацию и позволит 
попасть в эту нишу, где находится гра- 
натомет (2). 

Двигаясь дальше, Вы постепенно 
выйдете к месту, где Вам придется 
спрыгнуть вниз с уступа. Незадолго до 
этого по левую руку от Вас будет боль- 
шая деревянная колонна. Все это про- 
исходит при очень плохом освещении, 
так что будьте внимательны. В этой ко- 
лонне можно открыть потайную нишу, 
скрывающую банку стероидов (3). 

Очередные секреты находятся в 
зоне лавовой реки. Когда Вы выйдете 
туда, двигайтесь вдоль правой стены. 
Вскоре Вы получите возможно запрыг- 
нуть наверх через серию довольно 
грубых утесов: будьте внимательны, 
чтобы не пропустить правильную тра- 
екторию. Продолжайте 
движение, и Вы посте- 
пенно выйдете к остров- 
ку посреди потока лавы, 
на котором имеется ко- 
лонна с отпечатком руки. 
Если Вы прыгнете на 
островок и нажмете на 
этот отпечаток, то за ла- 
вовыми водопадами впе- 
реди Вас откроется по- 
тайная зона. Запрыгните 
туда (например, через 
левый “лавопад”), и Вы 
увидите танцующую де- 
вушку и аж три лечебных 
атома (4). 

Напротив этого ост- 
ровка расположена за- 
крытая дверь с трещиной 
в ней. Разбейте трещину, 
и Вы получите доступ к коридору, пол- 
ному разнообразных боеприпасов (5). 
Если Вы пройдете по нему до конца, то 
окажетесь в районе начала уровня. 

Последний секрет находится непо- 
средственно перед входом на космиче- 
ский корабль босса. Когда Вы стоите 
перед огромной дверью этого корабля, 
сзади и правее Вас имеется потайная 
дверь в скалах. Она преграждает дос- 
туп в зону, которую Вы могли видеть 
через окна-трещины (6). Там Вы найде- 
те лечебный атом. 


6. Launch Facility (секретный) 


На этом уровне всего четыре секре- 
та. Перед тем как найти голубую кодо- 
вую карточку, Вы пройдете через ком- 
нату с прудом овальной формы с зеле- 
ной слизью. Вернитесь сюда, найдя 
вышеупомянутую карточку, и погрузи- 
тесь на дно. Вы обнаружите открытый 
проход, в конце которого Вас ждут два 
лечебных атома и боеприпасы (1). 

В большой комнате с колоннами 
имеется вентилятор в потолке, скрыва- 
ющий нишу с предметами (2). Чтобы 
добраться туда, придется использовать 
реактивный ранец. В служебной комна- 
те, где Вы берете красную кодовую 
карточку, одна из секций стены откры- 
вается, там лежат доспехи (3). В ком- 
нате, куда Вы попадете от взорванной 
ракеты, блок из шести мониторов от- 
крывается, давая Вам доступ к не- 
скольким лечебным атомам (4). 


Эпизод 2: Lunar Apocalypse 


1. Spaceport 


Всего Ha этом уровне шесть секре- 
тов. Недалеко от начала уровня Вы 
увидите большой набор мониторов, 
два из которых (один над другим) раз- 
биты. Эта стойка поднимается вверх, 
за ней Вас ждут монстры и кое-какие 
припасы (1). 

Когда Вы отключите первое сило- 
вое поле и пройдете через эту дверь, 
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Вы увидите неподалеку монитор в ту- 
пичке. Когда Вы подходите к этому мо- 
нитору, в стене напротив на средней 
высоте на короткое время открывается 
ниша со снарядами к гранатомету. Что- 
бы этот секрет был Bam зачтен, надо 
действительно запрыгнуть в нее, а не 
только забрать боеприпасы (2). 

В комнате с голубой кодовой карто- 
чкой есть сразу две потайные зоны. 
Во-первых, подымается стенная па- 
нель, резко отличающаяся по цвету. За 
ней Вы сможете найти пулемет и очки 
ночного зрения (и то, и другое под во- 
Mou), но секретом это не считается. Ес- 
ли же вскрыть вентиляционную решет- 
ку и, пройдя дальше по коридору, два- 
жды запрыгнуть на уступы, то Вы попа- 
дете в секретную зону, содержащую 
управляемые гранаты (pipebombs). Это 
третий секрет. 

На пути к выходу с уровня, прямо 
перед замком, требующем красной 
карточки, светлое пятно на полу явля- 
ется потайным лифтом, который доста- 
вит Вас в очередную секретную зону. 
Там Вы найдете уменьшитель (shrinker) 
и доспехи (4). 

Доступ к остальным секретам от- 
крывается только после того, как Вы 
отключили защитное поле, перекрыва- 
ющее центральную колонну. Вы може- 
те, используя реактивный ранец, взле- 
теть вверх. Пространство колонны бу- 
дет пересечено секретным коридором, 
в одном из концов которого Вас под- 
жидает Devastator (и его охранник). Это 
пятый секрет. Вершина 
колонны (очки ночного 
зрения, аптечка) секре- 
том не является. 

Последний секрет 
отыскать очень трудно и 
странно, что в потайной 
области не лежит ничего 
особенно ценного. Если 
Вы посмотрите вверх на 
втором этаже станции, то 
увидите недоступную ни- 
шу. Подлетите к ней, ис- 
пользуя реактивный ра- 
нец, там находится ле- 
чебный атом. Выходя из 
ниши с выключенным 
ранцем, Вы услышите 
звук открывающейся две- 
ри. Очень быстро пры- 


гайте вниз, затем снова прыжок вниз 
сквозь колонну и бегом к открывшейся 
двери внизу на первом этаже. Вряд ли 
Вам удастся с первой же попытки ус- 
петь добраться до нее: время крайне 
ограничено. Внутри лежат кое- какие 
боеприпасы (6). 


2. Incubator 


На этом уровне имеется пять секре- 
тов. Первый из них, так сказать, сдво- 
енный, когда второй находится вслед 
за первым. В одной из комнат недале- 
ко от начала уровня имеется желтый 
переключатель, открывающий два OK- 
на, дверь, ведущую дальше и нищу, из 
которой лезет всякая гадость. Если Вы 
обратили заранее внимание на эту ни- 
ly, то увидите, что на стенах этой ком- 
наты еще дважды встречается аналоги- 
чный рисунок. Откройте эти две ниши 
— внутри очки ночного зрения и управ- 
ляемые гранаты. Задняя стенка одной 
из ниш снова может быть открыта, и 
Вы попадете в очередную секретную 
комнату, содержащую доспехи и бое- 
припасы (1-2). 

Далее на одной из стен Вы встрети- 
те огромную эмблему оборонительных 
сил Земли. Вы можете прыгнуть сквозь 
нее. Там ничего нет, но секрет есть се- 
крет (3). 

Далее Вас ждут две комнаты с пло- 
хим освещением — свет мерцает, соз- 
давая не очень приятное ощущение. В 
каждой из этих комнат одна из стен от- 
крывается, давая доступ к кое-какому 
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снаряжению. Там Вы 
сможете найти замора- 
живатель (Freezethrower), 
голограмму героя и про- 
чую мелочь (4-5). Несмо- 
тря на то, что это все, 
можно сказать, лишь на- 
чало уровня, дальше 
“официальных” секретов 
больше не будет. 


3. Warp Factor 


Здесь всего два сек- 
рета, расположенных 
один за другим ближе к 
концу уровня. Пройдя че- 
рез дверь, отпираемую 
желтой карточкой, Вы в 
итоге окажетесь в круглой 
комнате с дополнитель- 
ными помещениями в центре. Слева от 
двери есть ниша, откройте симметрич- 
ную ей в противоположной стене. Там, 
кроме банки стероидов, есть выключа- 
тель, расположенный слева вверху. 
Отойдите как можно дальше и стреляй- 
те в него. Когда Вы попадаете в выклю- 
чатель, одна из колонн в центральной 
части комнаты опускается, и Вы можете 
бегом пробежать в помещение за нею. 
Это лифт, который отправит Вас на ка- 
кой-то командный пункт, где лежит не- 
сколько видов оружия (1 

Пройдите дальше, в следующую 
комнату, перебейте врагов, которые 
тут же материализуются неизвестно от- 
куда. На столе лежит открытый компь- 
ютер, и его можно использовать, не- 
смотря на то, что он разбит. Откроется 
вход в очередное потайное помеще- 
ние, очевидно служившее для неболь- 
ших частных развлечений (2). 


4. Fusion Station 


Ha этом уровне есть семь офици- 
альных тайников. Первую группу секре- 
тов Вы обнаружите, когда попадете в 
зал с колоннами, ходящими вверх- 
вниз. Внутри дальней от входа ниши 
открывается потайная дверь, позволя- 
ющая попасть в секретную зону, и оты- 
скать, среди всего прочего, два лечеб- 
ных атома (1). В этом месте сквозь не- 
проходимую узкую щель Вы можете 
увидеть лежащий на полу пулемет. 

Чтобы получить этот пулемет надо 
прыгнуть под одну из колонн на проти- 
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воположном конце — пользуйтесь кар- 
той, чтобы не перепутать. Сама зона не 
является секретом, но в торцевой стене 
можно открыть еще и нишу с боеприпа- 
сами, и вот она-то уже засчитывается 
как найденный тайник (2). Кроме того, в 
левом конце предыдущей секретной зо- 
ны можно взлететь вверх, используя ре- 
активный ранец, и Вы обнаружите еще 
один тайничок с гранатами (3). 

Следующий тайник крайне трудно 
доступен, он находится в зоне, где три 
здоровенные “лопатки” перемешивают 
воду. Сначала выполните необходимые 
действия: переключите подводные вы- 
ключатели. Теперь, если Вы подойдете 
к монитору, то услышите, как где-то от- 
кроется дверь. Это происходит на про- 
тивоположном конце комнаты, за ло- 
патками и поперечной стенкой. Если 
Вы очень быстро туда доберетесь, то 
раздобудете замораживатель и еще 
кое-что (4). 

Затем Вас ждет секрет в комнате, 
заполненной яйцами инопланетян, 
вход в которую расположен после то- 
го, как Вы в очередной раз пересече- 
те “главную” яму с лавой. В левой от 
входа комнате одна из колонн в глуби- 
не скрывает нишу, в которой лежат 
доспехи (5). 

После этого Вы попадаете в кори- 
дор, в котором происходит взрыв, “BbI- 
бивающий” повреждения в стенах. Че- 
рез такую каверну в правой стене мож- 
но запрыгнуть на поперечный уступ, ко- 
торый ведет в секретную зону налево, 
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полную яиц, монстров и кое-чего по- 
лезного (6). 

Пройдя через эту зону, Вы попаде- 
те на второй уступ, в конце которого 
расположена еще одна комната. В пра- 
вой стене этой комнаты есть не очень 
заметная трещина, которую можно раз- 
бить гранатой. В тайнике лежат заряды 
для гранатомета (7), но за их взятие 
придется заплатить здоровьем. 


5. Occupied Territory 


Этот уровень довольно маленький, 
особенно после предыдущего, и здесь 
всего четыре секрета. Первый из них 
Вы можете обнаружить, когда Вам уда- 
стся открыть большие тяжелые ворота, 
недалеко от начала уровня. В правом 
нижнем углу ворот имеется небольшое 
пространство, в которое можно запол- 
зти (1). Там Вы найдете лечебный 
атом. 

Очередные секреты находятся в 
большом коридоре, где, после того как 
Вы туда входите, открываются огром- 
ные окна в боковых стенках. Если Вы 
обернетесь назад, после того как вой- 
дете внутрь, Вы увидите закрытую 
дверь выше и правее входа. Она авто- 
матически откроется, когда Вы углуби- 
тесь дальше. Из нее вылетит всякая не- 
чисть, но, разделавшись с ней, Вы смо- 
жете посетить это место и забрать ору- 
жие и лечебный атом (2). 

В этой же зоне в месте сужения 
коридора имеется ниша с голограм- 
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мой. Напротив ее довольно высоко 
расположена вентиляционная решет- 
ка. Если Вы разобьете ее и попадете 
внутрь, Вы обнаружите доспехи и гра- 
натомет. В эту зону можно попасть и с 
противоположной стороны через дру- 
гую решетку (3). 

Последний секрет этого уровня на- 
ходится в комнате, доступ в которую 
обеспечивает красная кодовая карточ- 
ка. Там на стене имеется большая па- 
нель с мониторами. Нижний правый из 
них открывается и дает доступ в про- 
странство со снаряжением (4). 

И, наконец, дойдя до конца уровня, 
не спешите переходить на следующий, 
особенно, если у Вас есть реактивный 
ранец. Обернитесь назад, и правее под 
самым потолком Вы обнаружите вы- 
ключатель. Подлетите и включите его — 
в стене напротив, намного ниже, от- 
кроется дверь. За ней находится пере- 
ход на секретный уровень Spin Cycle 
(номер этого уровня 10, секретов на 
нем нет). 


6. Tiberius Station 


На этом уровне имеется восемь се- 
кретов, больше, чем в какой либо иной 
миссии этого эпизода. Уровень в целом 
очень легко проходится, если у Вас есть 
реактивный ранец, который позволяет 
пропустить его почти весь, используя 
сеть вентиляционных шахт. 

Первый секрет можно обнаружить, 
если Вы сумеете попасть за тяжелую 
дверь с надписью Sup- 
plies, что само по себе 
нелегко. Прямо против 
двери открывается 
еще одна дверь, за ко- 
торый находится 
Medikit (1). 

Как только Вы вой- 
дете через основную 
дверь внутрь станции, 
Вы обнаружите трещи- 
ну в стене справа. 
Расстреляйте ее из 
гранатомета, и Вы об- 
наружите еще один 
тайник (2), а заодно и 
доступ с “земли” к од- 
ной из вентиляцион- 
ных систем. 

Возле двух лифтов, 
ведущих в комнату уп- 
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равления имеется тем- 
ный коридор с питье- 
вым фонтанчиком по- 
середине. Прямо на- 
против этого фонтан- 
чика в темноте имеет- 
ся “иллюзорная” сте- 
на, сквозь которую мо- 
жно пройти (3) и взять 
несколько управляе- 
мых гранат. 

Слева от двери с 
надписью Danger, от- 
крываемой из упомя- 
нутой комнаты управ- 
ления, имеется мало- 
заметное углубление в 
стене. Это на самом 
деле дверь, за которой 
Вас ожидает монстр, 
патроны для пулемета 
и банка стероидов (4). 

Два секрета скрыты в зоне где на- 
ходится пруд с зеленой дрянью. Спра- 
ва и слева посередине имеются две 
потайные комнаты, содержащие разли- 
чные припасы, в том числе лечебный 
атом (5-6). Кроме того, неподалеку 
есть еще одна трещина в стене, кото- 
рую также можно “разбомбить” (7). 

Последний секрет “заполучить” 
наиболее трудно. В комнате непосред- 
ственно перед концом уровня имеется 
вентиляционная решетка на уровне по- 
ла. Идите по вентиляционной шахте; 
проходя мимо очередной решетки, Вы 
услышите звук открывающейся двери. 
Саму эту дверь Вы увидите сквозь эту 
решетку, но Вам понадобится реактив- 
ный ранец и высокое мастерство упра- 
вления, чтобы забрать то, что там ле- 
жит (8). 


7. Lunar Reactor 


На этом уровне имеется семь CeK- 
ретов. Первый из них Вы найдете, по- 
сле того как провалитесь из казарм 
(Crew Quarters) вниз. Перед Вами бу- 
дут две большие плиты, которые мож- 
но раздвинуть на короткое время при 
помощи выключателя. Двигайтесь в 
этот момент не прямо вперед, а в ни- 
шу, расположенную правее. У Вас бу- 
дет теперь возможность обыскать 
правую половину этой зоны, и Вы най- 
дете секретную комнату за колонной в 
углу (1). 
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Целая серия секретов ждет Bac в 
открытой зоне, в которую Вы попадете 
сразу после места, описанного Выше. 
Вам, по всей видимости, понадобится 
реактивный ранец. За первым из этих 
секретов далеко ходить не придется: 
слева от Вас будет панель мониторов и 
ее часть откидывается, открывая дос- 
туп к “сокровищам” (2). 

Здесь же по Вам начнет стрелять 
автоматическая пушка. Прямо под ней 
находится секретная пещера, в кото- 
рой Вас ждет очень крутой сюрприз 
(3). Еще одна секретная пещера нахо- 
дится справа от Вас чуть выше и даль- 
ше вентиляционной трубы, пересекаю- 
щей это ущелье (4). 

Следующий секрет находится ря- 
дом с красной кодовой карточкой. Од- 
на из панелей рядом с ней откидная, за 
ней тоже много интересного (5). 

Последняя пара секретов находится 
в центральном реакторном зале. После 
того, как Вы его осветите, в нем оста- 
нутся две темные области, отгорожен- 
ные стенами. В каждой из этих облас- 
тей имеется секретная зона, в которую 
можно запрыгнуть (6-7). В одной. из них 
есть лазерные мины, а в другой — сна- 
ряды для гранатомета. 


8. Darkside 


На этом уровне имеется семь сек- 
ретов. Первый из них находится в узло- 
вой комнате, соединяющей транспорт- 
ные системы. Карта, расположенная 


"ST, 2:132/200 8: 6/50 815799 
$13: 23/50 6:50/50 9:10/10 
m4: 22/200 1:10/58 0:92/59 


между коридорами, ведущими к стан- 
циям Альфа и Бета, поднимается, от- 
крывая боеприпасы (1). 

Надтреснутая стена в районе стан- 
ции Альфа может быть взорвана. За 
ней также лежат припасы (2). 

После того, как Вы приедете в зону 
Альфа, Вы обнаружите несколько труб, 
заполненных водой. Некоторые из них 
содержат полезные предметы. Если 
Вы, скажем, подойдете к этим трубам в 
правой комнате, то панель справа от 
них можно будет открыть. За ней Вы 
найдете лифт, который и даст Вам до- 
ступ сверху ко всем четырем трубам 
(3). Аналогичным образом можно по- 
пасть в эту секретную зону и с левой 
стороны. 

В районе станции Гамма, куда Вы 
попадете, использовав голубую кодо- 
вую карточку, также имеется секрет. 
Карта скрывает нишу, содержащую бо- 
еприпасы (4). В самой зоне Гамма Вы 
можете пролезть через вентиляцион- 
ную решетку. Следуя по коридору, Вы 
найдете две комнаты с мрачным осве- 
щением. В левой из них имеется до- 
вольно высоко расположенная трещи- 
на. Однако, взрыв будет достаточно 
масштабным и Вы сможете попасть в 
секретную зону снизу (5). Там Вас бу- 
дет ждать большой запас управляемых 
гранат. 

Возле станции Бета Вы можете 
взлететь вверх в вентиляционную сис- 
тему (6). Самое интересное там — воз- 


MOXHOCTb попасть в 
туннель, по которому 
ходят “поезда”, а так 
от этого секрета мало 
пользы. 

Последний секрет 
этого уровня — это 
трещина в стене слева 
от черного телепорти- 
рующего монолита, 
которую Вы увидите 
после телепортации. 
Разбейте ее гранатой 
и Вы получите доступ к 
секретному уровню Lu- 
natic Fringe (7). Сам 
этот секретный уро- 
вень имеет порядко- 
вый номер 11, но, к 
сожалению, никаких 
секретов не содержит. 


9. Overlord 


Этот уровень довольно компактный 
и содержит четыре секрета. Первые 
два из них находятся непосредственно 
рядом с зоной старта. Плывите по тун- 
нелю и всплывите при первой же воз- 
можности. Прямо из воды Вы имеете 
доступ к иллюзорным стенам, ведущим 
в зону, содержащую лечебный атом и 
боеприпасы (1). 

В этой же комнате Вы имеете воз- 
можность, набрав на пульте нужную 
комбинацию, опустить центральную ко- 
лонну. Запрыгнув на нее, Вы не только 
забираете замораживатель, но и от- 
крываете отверстие в одной из боко- 
вых колонн. Если Вы поспешите, то мо- 
жете успеть туда попасть (2). 

Идя дальше, Вы пройдете мимо во- 
допада и перед Вами окажется поды- 
мающийся вверх коридор. Слева ввер- 
ху на его стене имеется малозаметная 
трещина, которую можно “разбом- 
бить”. Вы опять-таки получите доступ к 
боеприпасам (3). 

Последний секрет доступен во 
время боя с боссом этого эпизода. 
Основное сражение происходит в 
большом зале, а сам босс появляется 
из примыкающей к нему комнаты. 
Если Вы зайдете в эту комнату, то в 
противоположной стене зала откро- 
ется дверь, содержащая лечебный 
атом и столь нужные в этом бою бое- 
припасы (4). 
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Эпизод 3 — Shrapnel City 
1. Raw Meat 


Действие этого уровня происходит 
в японском ресторане, на нем есть 
семь довольно небрежно спрятанных 
секретов. Как только Вы 
войдете в собственно 
ресторан, Вы увидите 
справа статую. Стена 
чуть слева от этой статуи 
— иллюзорная, туда мож- 
но запрыгнуть, но не 
зайти — иллюзия начина- 
ется Выше уровня пола 
(1). 

Постер с экзотичес- 
кой танцовщицей можно 
опустить. В нише за ним 
Вы обнаружите замора- 
живатель (2). Другую ни- 
шу скрывает прейскурант 
бара, доспехи, которые - 
там лежат, без сомнения 
Вам пригодятся (3). 

В последней из трех 
комнат по левой стороне 
от входа имеется небольшая трещина 
на стене. В тот момент, когда Вы ее 
впервые увидите, Вам нечем будет ее 
взорвать. Не забудьте вернуться сюда 
позднее (4). 

Пройдя через комнату для Караоке, 
Вы попадете в собственно бар. Там на 
ширме имеется кровавый отпечаток ру- 
ки. Если подойти к нему и нажать про- 
бел, за ширмой откроется вход в новое 
помещение (5). Напротив отпечатка 
имеются низкие двери. Откройте их и 
включите очки ночного зрения — узна- 
ете, что делать дальше. Толкните ле- 
вую стену и откроется ниша с боепри- 
пасами (6). 

Последний секрет, можно сказать, 
вообще не спрятан. Едва Вы войдете в 
кухню, справа от себя увидите большой 
буфет. Откройте его — это и есть пос- 
ледний секрет (7). 


2. Bank Roll 


На этом уровне Вам предлагается 
отыскать пять секретов, которые также 
довольно легко отыскать. Первый из 
них — автомат для выдачи наличных 
денег справа от названия банка. Любой 
из “мониторов” открывается, допуская 


проход в зону позади них (1). Там Вы 
сможете отыскать пулемет. 

В комнате, где Вы находите синюю 
кодовую карточку, имеется кнопка на 
столе за ширмой, спрятанная за крес- 
лом. Если Вы нажмете ее, то картина 
на стене откроет нишу с оружием (2). 


После того, как Вы используете эту 
кодовую карточку и войдете в банк, 
сразу посмотрите направо. Под са- 
мым потолком имеется кнопка, неви- 
димая в тени от колонны. Постреляйте 
в примерном направлении, и Вы смо- 
жете ее осветить. Когда Вы выстрели- 
те точно в кнопку, колонна позади Вас 
подымется, открывая нишу с голо- 
граммой (3). 

В зоне перед дверью с надписью 
“Secured Area” есть еще одна картина 
на стене. На этот раз она открывается 
без дополнительных изысков, и Вы 
сможете получить реактивный ранец и 
подлечиться (4). 

Когда Вы будете пробираться через 
шестерни к очередной кодовой карточ- 
ке, задержитесь внутри шестерни Гам- 
ма. В одном из ее положений сквозь 
больший промежуток Вы увидите под- 
свеченный красным символ трещины в 
стене. Выстрелите в него гранатой, и 
Вы получите доступ к последней сек- 
ретной зоне этого уровня (5). 


3. Flood Zone 


Этот трудный для исследования 
уровень содержит пять секретов. Ког- 
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да Вы первый раз погрузитесь в воду 
сразу после падения с водопада, на 
дне Вы увидите пару растущих водо- 
рослей. Они маскируют трещину в 
стене. Выстрелите туда из гранатоме- 
та, и Вы получите доступ к обширной 
зоне, в которой, в частности, Вам не 
помешает дополнительный акваланг. 
Чтобы получить секрет “в зачет” Вам 
надо будет в этой зоне всплыть на по- 
верхность (1). 

Второй секрет доступен с того мес- 
та, где Вы находите синюю кодовую 
карточку. Повернитесь налево к утесу и 
впрыгните в тайник через иллюзорную 
стену (2). 

Если Вы пришли на этот уровень 
без реактивного ранца, то Вас ждет 
очередная серия подводных приключе- 
ний, и Вы в итоге выйдете на утес че- 
рез дверь с желтым кодовым замком. 
Справа от нее небольшой уступ и ма- 
ленькая пещерка. Задняя стенка в глу- 
бине этой пещеры скрывает потайную 
нишу, в который и лежит столь полез- 
ный реактивный ранец (3). 

Подлетите к дому, рядом с ко- 
торым стоит знак Alley Cat Lounge, 
повернитесь к этому знаку спиной и 
летите вдоль дома на средней высоте. 
В конце своего пути Вы увидите утес, 
на который можно приземлиться. Са- 
мое дальнее окно над этим уступом 
дает доступ к очередной секретной 
зоне, содержащей оружие и боепри- 
пасы (4). 


Пройдя через дверь, открываемую 
красной кодовой карточкой, Вы увиди- 
те слева от себя небольшой желтый 
знак Hard Hat Area. Подойдите к нему и 
нажмите пробел. Вы услышите щелчок 
и теперь можете обойти эти ящики 
слева. Вам открылся доступ в послед- 
нюю секретную зону этого уровня, со- 
держащую аптечки (5). 


4. L.A. Rumble 


На этом уровне всего три секрета. 
Вы начинаете путешествие в канализа- 
ции, из которой вываливаетесь в чуть 
более крупную камеру с возможностью 
выхода на улицы Лос-Анжелеса. По- 
смотрите направо: в стене есть трещи- 
на, которую можно расстрелять из гра- 
натомета. Вы получите, помимо замо- 
раживателя, еще и возможность по- 
пасть на уступ, на котором тоже есть 
кое-какие припасы (1}. 

Второй секрет находится в комнате, 
где Вы находите голубую кодовую кар- 
точку. Это кухня с легко заметной тре- 
щиной на дальней стене. Однако, сна- 
чала посмотрите налево от себя на 
тумбочки, на которых лежит нож. Сред- 
нюю тумбу можно погрузить в пол, и 
Вы получите доступ к нише с лечебным 
атомом (2). 

Последний секрет расположен не- 
далеко от конца уровня, в районе ме- 
ста, где находится красная кодовая 
карточка. Найдите две картины, вися- 
щие друг напротив друга. Одна из них 
скрывает нишу, в KO- 
торой находятся бое- 
припасы (3). 


5. Моше Set 


Этот уровень 
представляет собой 
студию для съемки 
фантастических филь- 
мов и содержит четы- 
ре секрета. Недалеко 
от начала Вы увидите 
маленькую комнату с 
двумя кассовыми ап- 
паратами, глядящими 
на улицу. Нажмите 
пробел возле левого 
аппарата, если смот- 
реть со стороны ули- 
цы, и быстро бегите 
направо, внутрь поме- 


щения. Один из тор- 
говых автоматов опу- 
стится вниз, открывая 
доступ к тайнику (1). 

Когда Вы будете 
бродить по киносту- 
Quam, Вы обнаружите 
огромную декорацию, 
изображающую вид 
Земли из космоса, 
совершенно такую же 
картину Вы видели во 
многих миссиях вто- 
рого эпизода. Одна- 
ко, там речь шла о 
реальном изображе- 
нии Земли, а здесь 
эта картина предста- 
вляет собой плоскую 
декорацию, и можно 
запрыгнуть внутрь ее 
(2). 

В студии 17А имеется стопка ящи- 
ков, По которым Вы должны добраться 
до вентиляционной решетки. Если по- 
дойти к этой стопке со стороны двери 
в студию 17В, то в ней можно открыть 
потайную дверь, хотя, по-видимому, 
добраться до этого тайника без реак- 
тивного ранца невозможно (3). 

Рекламный постер с изображением 
героя на улице также скрывает потай- 
ную комнату. “Прозрачны” для проник- 
новения внутрь две зоны этого изобра- 
жения: квадратная область вокруг лица 
персонажа и треугольник в правом ни- 
жнем углу с рекламой 3D Realms. Вну- 
три есть замораживатель и лечебный 
атом. 

Кроме того, здесь имеется переход, 
на секретный уровень. В одном из съе- 
мочных павильонов имеется сооруже- 
ние с небрежно выполненной таблич- 
кой USA. Нажмите пробел перед этой 
табличкой, и Вы сможете попасть на 
секретный уровень Tier Drops, который 
имеет порядковый номер 10 и будет 
рассмотрен ниже. 


6. Rabid Transit 


На этом уровне имеется шесть тай- 
ников. Герой прибывает на станцию 
метро. На этой станции имеется по- 
стер, аналогичный тому, что Вы видели 
на пятом уровне, но меньший по раз- 
мерам. Он откидывается, давая доступ 
к оружию (1). 
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Здесь же возле входа на станцию 
имеется телефонная будка, а слева от 
нее — три торговых автомата. Если за- 
прыгнуть на крайний левый из них, он 
опустится под тяжестью героя и от- 
кроет доступ к нише с голограммой 
(2). 

Чтобы добраться до третьего сек- 
рета, Вам придется прогуляться по тун- 
нелю, в котором ездят поезда. Когда 
Вы идете вперед от первой станции, 
Вы увидите справа от себя нишу — в 
ней лежит Devastator. Немного не дохо- 
дя до нее, на этой стене имеется тре- 
щина, которую можно разбить грана- 
той. В образовавшейся полости Вы 
найдете лечебный атом, стероиды и 
боеприпасы (3). 

Следующие два тайника находятся 
на второй станции, доступ на которую 
Вы получаете при помощи синей кодо- 
вой карточки. Во-первых, открывается 
табличка с надписью “Мо Loitering!”, 
расположенная над почтовым ящиком 
(4). Во-вторых, сразу после входа в 
темную зону рядом с этим ящиком мо- 
жно открыть фрагмент стены, который 
дает доступ в довольно обширное 
скрытое пространство (5). 

До последнего секрета довольно 
трудно добраться без реактивного ран- 
ца. Он расположен за дверью, откры- 
ваемой красной кодовой карточкой. Вы 
без труда обнаружите две громадные 
книжные полки. Правее них имеется 
трещина в стене. Разбейте ее, при 
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этом откроется проход в туннель. Если 
Вы снова придете сюда из туннеля, то 
сможете попасть на полки сверху. Пе- 
репрыгните с правой на левую, а затем 
обратно с левой на правую. Левая пол- 
ка при этом опустится, открывая дос- 
туп к последнему тайнику этого уровня, 
в котором имеются монстры, аптечки и 
боеприпасы (6). 


7. Fahrenheit 


На этом уровне имеется четыре се- 
крета. Два из них находятся в доме 
справа от большой надписи Guilty, ес- 
ли Вы сумеете туда попасть. Картина в 
этом месте скрывает нишу (1). Второй 
секрет Вам помогут отыскать очки ноч- 
ного зрения, если Вы посмотрите на 
темную зону неподалеку. Перебейте 
все бутылки, и Вы сможете пройти 
сквозь полку. За ней Вас поджидает 
Medikit (2). 

Остальные два секрета находятся 
за дверью, требующей желтой кодовой 
карточки. Поднявшись по лестнице в 
здание радиостанции, Вы можете пой- 
ти налево в двойные двери. Красный 
занавес представляет собой иллюзор- 
ную стену, смело проходите сквозь не- 
го в секретную зону (3). 

Последний секрет находится непо- 
далеку в комнате с мониторами. Это 
довольно-таки обычная дверь, за кото- 
рой, к тому же находится красная кодо- 
вая карточка (4). Почему это место ре- 
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шили объявить тайником, остается за- 
гадкой. 


8. Hotel Hell 


На этом уровне имеется три тайни- 
ка, и все они расположены в районе 
конца уровня, после того как Вы прони- 
кнете за дверь, требующую желтой ко- 
довой карточки. Вы, судя по всему, 
оказываетесь в баре. Двигаясь вдоль 
левой стены, Вы попадете в помеще- 
ние, в центре которого имеется ориги- 
нально декорированный шкаф с тем- 
ным стеклом (?). Он открывается, и это 
и есть первый секрет. 

Слева за ним имеется деревянная 
стена, которую также можно открыть. 
За ней Вы найдете Medikit, акваланг и 
боеприпасы (2). Если у Вас возникнет 
желание поплавать в аквариуме, то и 
эта возможность к Вашим услугам. 

После того как Вы покинете эту зо- 
ну и продолжите свое движение, Вы 
выйдете к бассейну с водопадом. 
Прыгните сквозь водопад, и Вы окаже- 
тесь не то в джунглях, не то в оранже- 
рее. Продолжайте движение прямо и 
Вы упретесь в кровавый отпечаток ла- 
дони. Нажмите пробел и справа от Вас 
откроется последнее потайное поме- 
щение (3). Кстати, в этих же “джунглях” 
имеется и переход на секретный уро- 
вень Freeway, порядковый номер кото- 
рого — 11. 


9. Stadium 


Это последний 
уровень, который со- 
стоит только из схват- 
ки с финальным бос- 
сом. Поэтому неудиви- 
тельно, что никаких 
официальных секретов 
этот уровень не содер- 
жит. Однако, не все 
так просто. 

Если Вы посмотри- 
те на “небо”, то уви- 
дите дирижабль с 
надписью Duf Beer. 
Взорвите ero (эффек- 
тивен только Devasta- 
tor) и на Вас дождем 
посыплются разные 
разности: оружие, бо- 
еприпасы, аптечки и 
так далее. 


10. Tier Drops (секретный) 


Этот уровень, также как, очевидно, 
и десятый уровень второго эпизода 
(Spin Cycle) предназначен в первую 
очередь для режима DeathMatch. Его 
структура (очень остроумная, кстати 
говоря) явно рассчитана на то, что не- 
сколько участников будут помещены 
туда с разных сторон. Секреты, в связи 
с этим, также размещены симметрично 
и их нахождение не представляет ника- 
кой трудности. 

На каждом из четырех возвышений 
по углам уровня, помеченных Альфа, 
Бета, Гамма и Дельта, 
имеется по две ниши 


со снаряжением. | 
Подъемная стена меж- | == 


ду этими нишами и 
скрывает “секреты” 
этого уровня: огром- 
ное количество бое- 
припасов. Размещение 
всех четырех тайников 
совершенно симмет- 
рично (1-4). 


11. Freeway 
(секретный) 


Этот уровень со- 
держит пять секретов. 
После того, как Вы вы- 
беретесь из канализа- 
ции, поверните нале- 
во. Идите до упора, 


взорвите трещину, и 
Вы получите возмож- 
ность запрыгнуть на 
уступ. Теперь идите по 
уступу в противополо- 
жном направлении. 
Самое дальнее окно 
можно открыть и полу- 
чить доступ в потай- 
ную зону (1). Кстати, 
сюда можно попасть и 
другим путем. 

Два секрета нахо- 
дятся в той комнате, 
где Вы берете синюю 
кодовую карточку. Во- 
первых, можно взор- 
вать трещину, находя- 
щуюся непосредст- 
венно рядом с карточ- 
кой (2). Во-вторых, 
книжные полки в этой комнате поды- 
маются вверх, давая доступ к боепри- 
пасам (3). 

Сам синий кодовой замок находится 
как бы в углублении в стене здания. В 
это же углубление выходит одно окно. 
Его можно открыть и получить доступ к 
очередной секретной комнате (4). 

Последний секрет находится в по- 
мещении с конвейерами. На одной из 
стен имеются два желто-черных преду- 
преждающих знака. Прыгните сквозь 
них, и Вы нашли последнюю потайную 
комнату этого уровня (5). 
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Самоаепьный 
Duke Nukem 3D 
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Со времен выхода игры Doom npo- 
шло уже достаточно много времени, и 
число самодельных новаций для этой 
игры достигло невероятного количест- 
ва. Новые “гнутые на коленке” уровни 
для Doom никак не предусматрива- 
лись создателями игры, но сегодня 
уже ясно, что любая игра, претендую- 
щая на то, чтобы столкнуть Doom с 
трона, должна предоставить пользова- 
телю иметь возможность самостоя- 
тельного создания новых уровней и 
модификаций стандартного игрового 
окружения. 
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Для тех, кто не читал наши преды- 
дущие статьи на эту тему, напомню, 
что в Doom существует две принципи- 
ально различных методики модифика- 
ции игры. Во-первых, это создание но- 
вых уровней. При этом Вы полностью 
создаете геометрию уровня, размеща- 
ете двери, лифты, выключатели и так 
далее, раскладываете аптечки, оружие 
и боеприпасы, расставляете монстров, 
если предполагается их наличие. 

Второй механизм — это модифика- 
ция существующих свойств repos, мон- 
стров и предметов. Если Вы хотите, 
чтобы герой или, напротив, монстры 
были практически неуязвимы, если Вы 
хотите, чтобы двустволка стреляла оче- 
редями, а монстры, умирая, оставляли 
Вам оружие покруче, то и для таких из- 
менений существуют соответствующие 
средства. 

Заметим, что Doom — не слишком 
открытая система в этом плане и для 
внесения этих изменений приходится 
прибегать к определенным ухищрениям. 
В частности, новые уровни должны под- 
менять один из уже существующих и не 
могут использоваться абсолютно неза- 
висимо. С редактированием свойств 
объектов дело обстоит еще хуже: каж- 
дая такая редакция требует внесения 
изменений в основной ЕХЕ-файл, что 
как сокращает переносимость этих из- 


менений с одной машины на другую, так 
и значительно повышает трудоемкость 
отладки. 

Тем не менее, даже эти трудности 
не стали препятствием для любителей 
экспериментов, и количество. само- 
дельных уровней для Doom перевали- 
ло уже за тысячи, если не за десятки 
тысяч. Вероятно, это повлияло на ре- 
шения, принятые в 3D Realms при соз- 
дании игры Duke Nukem 3D. 
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Итак, в Duke Nukem 3D Вы можете 
выполнять все те же действия по соз- 
данию новых уровней и редактирова- 
нию “окружающей среды”, что игровая 
общественность научилась делать в 
Doom, но с гораздо большими удобст- 
вами и с молчаливого одобрения фир- 
мы 3D Realms. Графический редактор 
уровней вообще поставляется вместе с 
полной версией игры. 

Если говорить по существу, то 
Duke Nukem ЗО находится намного 
ближе к Doom, чем, скажем, Quake. 
Если часто говорят, что в Doom реали- 
зована “двух-с-половиной”-мерная мо- 
дель, то с этой точки зрения Вике 
Nukem ЗО использует “две-и-три-чет- 
верти”-мерный механизм. Это, с одной 
стороны, не полностью трехмерный 
механизм, как в Quake, но, с другой 
стороны, он дает массу дополнитель- 
ных возможностей, которых не было в 
Doom и последующих играх, использо- 
вавших тот же механизм. 

Мы уже писали об этих нововведе- 
ниях: наклонные полы, многоэтаж- 
ность, над- и подводные зоны, мас- 
штабные динамические изменения-пе- 
рестройки больших фрагментов уровня 
и так далее. Такие мелочи, как откры- 
вающиеся настежь и/или двойные две- 
ри, просто не заслуживают упомина- 
ния. С другой стороны, у Вас останутся 
серьезные проблемы (если это вообще 
возможно), когда Вы попытаетесь соз- 
дать, скажем, винтовую лестницу или 
даже обычные лестничные пролеты, по 
которым каждый из нас подымается 
ежедневно. 

Сейчас, по сравнению с колоссаль- 
ным материалом, накопленным по 
Doom, редактор уровней для Duke 
Nukem 3D находится в стадии освое- 


ния игровой общественностью. Ориги- 
нальных или особо удачных самодель- 
ных уровней пока что создано мало, и 
реально происходит либо конвертация 
уровней Воот, особенно известных 
как удачные, либо эксперименты с ис- 
пользованием новых возможностей, 
ранее недоступных в Воот. 

К таким элементам относятся, в ча- 
стности, камеры системы охраны, поз- 
воляющие видеть части уровня из дос- 
таточно далеко расположенного места, 
взрывающиеся стены двух типов (рас- 
стреливаемые из гранатомета или де- 
тонирующие автоматически), зеркала и 
многое другое. Далеко не все возмож- 
ности, заложенные в механизм, уже ос- 
воены любителями создания новых 
уровней, информация имеющаяся в 
ИНТЕРНЕТ неполна, но дает представ- 
ление не только о достижениях, но и 
трудностях. 

В частности, пока что не полно- 
стью используются возможности по 
созданию передвижных фрагментов 
уровней, таких как транспортные 
средства, “поезда” и так далее. Впро- 
чем, простейшие версии подобных 
конструкций уже встречаются на само- 
дельных уровнях. Однако, динамичес- 
кое перестроение больших фрагмен- 
тов уровня, с которым Вы иногда 
встречаетесь в процессе игры, пока 
что не очень поддается усилиям само- 
деятельных разработчиков. 
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С точки зрения общего плана соз- 
даваемого уровня ситуация здесь точ- 
но такая же, как и с Воот. А именно, 
произошло практически полное разде- 
ление на два класса: однопользова- 
тельские и многопользовательские 
уровни, которые строятся по совер- 
шенно разным принципам. В целом, 
уровень, интересный для одного поль- 
зователя вряд ли окажется особо эф- 
фективным или зрелищным в режиме 
DeathMatch и наоборот. Я буду и далее 
использовать термин DeathMatch, He- 
смотря на то, что 3D Realms специаль- 
но для своей игры “изобрела” новое 
слово — DukeMatch. 

Если обрисовать эту ситуацию 
вкратце, то целью однопользователь- 
ского уровня является его прохожде- 
ние, то есть результат, в то время как в 
уровне для DeathMatch главное — про- 
цесс. Обычный уровень имеет более- 
менее линейную структуру, где лишь 
головоломки типа ключ-замок создают 
некоторое ветвление. В многопользо- 
вательских уровнях напротив требуется 
наличие многочисленных веток и цик- 
лов при общей компактности уровня, 
позволяющей двум (или более) игро- 
кам с легкостью отыскать друг друга. 
Если кратко, то однопользовательские 
уровни должны иметь начало и конец, в 
то время как многопользовательские — 
центр и периферию. 

Типичными примерами таких уров- 
ней являются сек- 
ретные уровни вто- 
рого и третьего 
ЭПИЗОДОВ Duke 
Nukem ЗО. Можете 
посмотреть на них, 
если у Вас нет ре- 
ального доступа к 
созданным в мире 
новым уровням. Для 
этого запустите иг- 
ру командой: 


duke3d -v2 -110 


или соответственно 
-v3 -110, если не 
хотите проходить 
соответствующий 
эпизод, с начала, да 
еще и отыскивать 
на нем секретный 
уровень. 
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В целом, ми- 
ровой опыт наце- 
лен в первую оче- 
редь на создание 


state standard _jibs 
guts JIBS2 1 
guts JIBS3 2 
guts JIBS4 3 


именно MHOPo- 
пользовательских ee TIRES С 
уровней, которые g 
действительно + 

могут иметь са- о jib_sounds 
мостоятельную 


ценность для лю- 
бителей DeathMatch. Однопользова- 
тельские уровни остаются чем-то вро- 
де технического упражнения в процес- 
се освоения редактора, поскольку в об- 
щем-то никто до сих пор не может по- 
хвастаться тем, что значительно пре- 
взошел авторов игры (любой из этого 
жанра!) при создании уровней, рассчи- 
танных на одного пользователя. 
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Теперь немного о модификации иг- 
рового окружения. В Воот вся эта ме- 
ханика была зарыта внутрь игрового 
ЕХЕ-файла и все модификации были 
ограничены рамками полей данных, ко- 
торые были отведены в нем под это 
дело. Например, если монстр не оста- 
влял после себя ничего (типа боепри- 
пасов), то никакими средствами до- 
биться этого было невозможно (разве 
что, подменить этого монстра другим, 
который будет использовать кадры, по- 
ложенные этому, но при этом, как ясно, 
имеются свои накладные расходы). 

3D Realms пошла no 
совершенно уникальному 
пути. Наш журнал в свое 
время, когда Quake еще 
не вышел в свет, писал о 
том, что ID Software пла- 
нирует разработку специ- 
ального языка програм- 
мирования для описания 
уровней Quake. Однако, 
здесь мы видим еще бо- 
лее блестящее решение, 
по крайней мере, с точки 
зрения тех, кто рассчиты- 
вает модифицировать иг- 
ру вручную. 

В директории, где ус- 
тановлена игра, имеется 
текстовый файл 
САМЕ.СОМ. Он написан 


ifrnd 4 { guts JIBS1 1 spawn BLOODPOOL } 


АЧИТ АИТ, 


Листинг 1 


// spine 


на весьма ограниченном специальном 
языке программирования и описывает 
поведение всех динамических объектов, 
которые только могут встретиться в иг- 
ре. К динамическим объектам относятся 
герой, монстры, снаряжение и все ос- 
тальное, что может изменить свое со- 
стояние в ходе игры: зеркала, мусорные 
бачки, мониторы и так далее. 

При каждом запуске игры этот файл 
заново компилируется (для исходной 
версии файла это занимает несколько 
десятков секунд, что сравнимо с про- 
чими временными расходами загруз- 
ки). Это означает, что до запуска иг- 
ры нет строгого задания поведения 
всех игровых объектов. Каждый же- 
лающий может покопаться “грязными 
руками” в этом файле и настроить (или 
вовсе перестроить) игру по своему ра- 
зумению. 

Разумеется, есть и проблемы. Если 
Вы заглянете в этот файл, то в самом 
его начале обнаружите, что 3D Realms, 
с одной стороны, всячески поощряет 
эксперименты с модификацией этого 


ait 

5 wa 

ey = лье 5 
Е зы хх > 2 


49 № “+ 
ГУУ 1s ob athe. 

SAUL Ч 

on - у 


гум 


ЗАЛА варто ИИ 


eae кие 


ТРЕПАНАЦИЯ 


State standard_jibs 
guts JIBS2 50 
guts JIBS3 50 
guts JIBS4 50 
guts JIBS5 50 
guts JIBS6 50 


ifrnd 4 { guts JIBS1 1 spawn BLOODPOOL } 


State jib sounds 
ends 


файла, a, с другой стороны, отказыва- 
ется ныне и впредь поставлять какую- 
либо документацию или давать советы 
по этому поводу. 

Поэтому, спасение 
утопающих — дело рук са- 
мих утопающих и разби- 
раться в струкгуре и ме- 
тодике работы этого фай- 
ла придется Вам самим. К 
счастью, сделать это не 
слишком сложно, по край- 
ней мере на минимальном 
уровне, поскольку в нем 
кое-где встречаются ком- 
ментарии, да и использу- 
емые ключевые слова и 
переменные скажут Вам о 
МНОГОМ. 

Для совсем уж не же- 
лающих разбираться в 
этом вопросе предложу 
простой пример. Не за- 
будьте сначала скопи- 
ровать исходный вариант файла 
САМЕ.СОМ и сохранить копию, что- 
бы иметь возможность восстано- 
вить его неизмененное состояние. 
Найдите в САМЕ.СОМ фрагмент, ука- 
занный в Листинге_1. 

Теперь замените последние числа в 
строчках, начинающихся с “guts” на 50 
(или большее число, если у Вас доста- 
точно мощный компьютер и быстрая 
графическая карта). У Вас получится то, 
что представлено в Листинге 2. 


® DOOM своими руками? 
® DOOM: новые уровни 


® DOOM своими руками — это просто 
® DOOM, DOOM 2 и 
ULTIMATE DOOM своими руками 


Сохраните 
файл, загрузите 
игру и выберите 
из меню “МЕМ/ 
GAME”, потому 
что данные о кон- 
фигурации запи- 
сываются при от- 
кладывании. Те- 
перь отыщите 
гранатомет и рас- 
стреляйте с его помощью какого-ни- 
будь монстра. Увидите, что из этого 
получится. 


Листинг 2 
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Разумеется, это лишь простейший 
пример, а возможности здесь поисти- 
не безграничны. Единственное преду- 
преждение: если Вы собираетесь иг- 
рать многопользовательский сеанс, 
все копии САМЕ.СОМ на разных маши- 
нах должны быть абсолютно одинако- 
вы. В противном случае возникнет 
рассогласование и некоторые стран- 
ные эффекты могут оказаться очень 
неприятными. 
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MECHWARR|OR eB: 
MERCENARIES 


Программа предоставлена компанией 
“ЭлектроТЕХ Мультимедиа” 
(ул. Маросейка, д.6/8, Ten.921-77-77) 


© бергей елмоновил, 1996. 


Что нового? 
Экономика 


Mercenaries — это третья серия 
игры, посвященной боевым роботам из 
мира Battletech. До нее были выпуще- 
ны Mechwarrior 2 и ее продолжение 
Ghost Bear’s Legacy. В третьей серии 
так много нового, что некоторые люби- 
тели даже окрестили игру неофициаль- 
ным именем Mechwarrior 3. 

Говорят, что все новое — это хоро- 
шо забытое старое. И действительно, 
если заглянуть в прошлое, то можно 
вспомнить давно забытую игру Mech- 
warrior (1989 г.), которая отличалась и 
от MW2 иот СВЕ тем, что в ней присут- 
ствовали экономические аспекты. Тогда 
вы сами покупали себе робота, приоб- 
ретали и устанавливали боевое оружие 
и снаряжение, платили за ремонт и, 
прежде чем покинуть поле боя, аккурат- 
но подбирали на нем узлы и агрегаты 
разбитых вражеских машин «про запас» 
— в качестве трофейных запчастей. 

В новой игре экономика возроди- 
лась на новом уровне. И первое впе- 
чатление от игры ошеломляющее. При- 
выкнув воевать на самых лучших бое- 
вых машинах в Mechwarrior 2 и Ghost 
Bear’s Legacy, очень трудно пере- 
строиться на дешевые, слабовоору- 
женные и почти беззащитные мехи 
Mercenaries. В предыдущих играх мы 
были воинами Кланов. Нам ни о чем не 
надо было задумываться. Мы брали 
все самое-самое лучшее. За машины, 
ремонт и вооружение платил Клан. Ни- 
кому не приходило в голову экономить 
снаряды и ракеты. Главным было одно 
— выполнить боевую задачу. В новой 
игре за каждое повреждение, за каж- 
дый выпущенный снаряд, приходится 
платить своими живыми деньгами, ко- 
торых конечно же всегда не хватает. 


Ощущение 
такое, что из 
большого и 
надежного го- 
сударственно- 
го КАМАЗа вас 
пересадили за руль личной консервной 
банки типа «Запорожец», и теперь за 
каждую каплю пролитого масла и со- 
жженного бензина надо платить из 
собственного кармана. Из надежного и 
прочного Кланового «социализма» вас 
бросили в океан рыночной экономики. 
Свобод при этом стало больше, но ес- 
ли приглядеться повнимательнее, то 
оказывается, что самая главная из них 
— свобода самому зарабатывать и тра- 
тить деньги — ставит на грань разоре- 
ния и вынуждает сражаться в самых не- 
удобных условиях. 


Тактика 


Интересно, что введение в игру до- 
полнительных правил, связанных с эко- 
номикой, кардинальным образом меня- 
ет тактику боевых действий. Казалось 
бы, какая разница, кто платит за ре- 
монт и вооружение роботов? Разве та- 
ктика боя должна от этого зависеть? 
Оказывается, да! Забудьте все, что ос- 
воили в первых двух играх серии, и на- 
чинайте учиться воевать заново. 


ИСКУССТВО | 


В Mechwarrior 2 и Ghost Bear’s 
Legacy тактический рисунок боя стро- 
ился на использовании тяжелых, до зу- 
бов вооруженных машин. В качестве 
оружия дальнего действия применя- 
лись мощные ракеты. Теперь это не- 
возможно, ибо они стоят так дорого, 
что придется десять раз подумать, пре- 
жде чем выстреливать пачки хрустящих 
банкнот в цель, которую еще даже и не 
видно на экране. 

Лучшим оружием средней дально- 
сти были сгруппированные батареи 
средних лазеров. В новой игре о груп- 
пировании лазеров приходится надол- 
го забыть. Грузоподъемность легких 
мехов не позволяет нести достаточное 
количество теплопоглотителей, и не- 
сколько выстрелов из такой батареи 
могут надолго вывести вашу машину из 
строя. 

Наилучшим оружием ближнего боя 
были автоматические пушки АС20 или, 
в крайнем случае, AC10. О них также 
придется надолго забыть из-за веса и 
цены. Самое лучшее, на что можно 
рассчитывать в первых миссиях — на 
одну жалкую пушечку АС5 с ничтожным 
комплектом боеприпасов, которого 
хватает только на то, чтобы слегка по- 
царапать корпус робота противника. 

Выжить в таких условиях можно 
только радикально поменяв концепцию 
боя. Основой новой тактики должна 
стать высокая скорость дешевых и лег- 
ких машин. Только на нее и остается 
рассчитывать. 
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Выбирая себе машину из самых де- 
шевых, можете не смотреть на то, ка- 
кое оружие и в каком количестве на 
нее понавешено. Главный параметр, за 
который стоит платить деньги — ско- 
рость. 


Новые машины 


Большинство машин Mercenaries 
новы для тех, кто играл в предыдущие 
игры серии. Логически это оправдано 
тем, что действие игры происходит за- 
долго до событий, которым посвящены 
MW2 и СВЕ. На практике же это озна- 
чает, что в среднем доступные вам бо- 
евые роботы намного слабее, чем те, к 
которым вы привыкли. 

Условно все машины этой игры мо- 
жно разделить на три класса: легкие, 
ударные и тяжелые. 

Легкие машины массой до 50 тонн, 
разумеется, самые дешевые, но и са- 
мые скоростные. Старайтесь для них 
подбирать контракты на разведыва- 
тельные и оборонительные миссии. 
Преимущество легких машин в оборо- 
нительных миссиях может выглядеть 
спорным, но когда у вас всего один ро- 
бот, а надо защищать два далекоотсто- 
ящих друг от друга объекта, то ско- 
рость никак не покажется лишней. 

Ударные мехи имеют массу от 55 
до 75 тонн и сочетают в себе высокую 
силу залпового огня и хорошую ско- 
рость. У них не все в порядке с брони- 
рованием, поэтому использовать их 
ДЛЯ «лобовых» атак можно только про- 
тив легких машин. Наи- 
лучшие миссии для удар- 
ных мехов — диверсион- 
ные. Возможно, что ког- 
да у вас появятся сред- 
ства на приобретение 
новой техники, вы не бу- 
дете спешить «переса- 
живаться» с ударного 
меха на тяжелый, а пред- 
почтете нанять себе по- 
мощников (стармейтов). 
Роботы ударного класса 
хорошо подходят для ис- 
пользования в качестве 
командирских. На них вы 
сможете и вовремя уйти 
из-под, от огня противни- 
ка, предоставив самые 
тяжелые схватки подчи- 


ненным, и подчистить мелкие огрехи 
своих ведомых. 

Одним словом, если есть задача 
«оказаться в нужное время в нужном 
месте», значит вам желательно иметь 
именно ударный мех. 

Тяжелые мехи массой от 80 до 100 
тонн могут использоваться в любых 
миссиях, но обязательно поставьте на 
них реактивные ускорители (\итр-дви- 
гатели). Нередки ситуации, когда ни 
прочность брони, ни сила огня не по- 
могут решить боевую задачу, если вам 
не хватит скорости. 

Более подробно о характеристиках 
используемых мехов вы можете прочи- 
тать ниже в статье «Mercenaries: Бое- 
вые роботы Внутренней Сферы». 


Как играть в Mercenaries 


Как и в предыдущих играх серии, в 
этой программе есть несколько трени- 
ровочных режимов и один режим пол- 
ноценной игры. Тренировочные режи- 
мы можно рекомендовать в тех случа- 
ях, когда вы либо новичок в управлении 
боевым роботом, либо у вас нет вре- 
мени на розыгрыш всего сценария и 
хочется посвятить игре лишь несколько 
минут, чтобы снять накопившийся 
стресс и войти в деловой тонус (напри- 
мер, в обеденный перерыв). 

Режим Instant Action — тренирово- 
чный режим для начинающих. вы може- 
те взять себе любую машину и назна- 
чить любую машину противнику. В 


принципе, это как бы 
схватка на арене. 

Режим Мегсепагу — 
еще один тренировочный 
режим, отличающийся 
тем, что здесь вы посту- 
паете в распоряжение го- 
товой команды и выпол- 
няете боевую задачу в по- 
лном объеме. Единствен- 
ное послабление — не на- 
до ни за что платить. Этот 
режим похож на то, с чем 
мы имели дело в преды- 
дущих играх серии. 

Основной режим игры 
— Мегсепагу Соттап- 
der. Это игра в полном 
объеме, требующая от 
вас и техники и тактики и 
экономики. При этом логическая струк- 
тура игры — следующая: 

® Регистрация. Вводится название 
вашей группы и позывной. 

® Просмотр и выбор контракта. 

® Закупка боевых машин, вооруже- 
ния, боеприпасов. 

® Ремонт техники (если миссия не 
первая). 

® Настройка боевой машины (бое- 
вых машин). 

e Найм помощников на дополни- 
тельные машины. 

e Вылет на задание. 

® Инструктаж перед миссией. 

® Исполнение боевой задачи. 

e Разбор результатов. Получение 
вознаграждения. 

e Возвращение на базу. 

® Выбор нового контракта. 


Регистрация 


Это чисто формальная операция, 
необходимая только для того, чтобы 
компьютер знал, как ему к вам обра- 
щаться. На терминале справочно-ин- 


COMSTAR 


ENTER CALL SIGN — 
UNIT NAME . 
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формационной системы COMSTAR вве- 
дите свое имя и позывной, после чего 
получите личную почту — посмертное 
письмо своего прежнего командира. 

Он оставляет вам в «наследство» 
скромного 25-тонного боевого робота 
типа СОММАМОО и поручает вашим за- 
ботам неиспользованные контракты. 
Заглянув в офис и включив компьютер, 
вы эти контракты найдете. 


Просмотр и выбор контракта 


Войдите в компьютер и просмотри- 
те контракты. Как правило их бывает до 
трех. При предъявлении контракта 
обычно указывается: 

® кто заказчик; 

® место исполнения; 

® сроки исполнения; 

® характер боевого задания; 

- ® сумма наградных; 

® шансы на получение трофеев. 

Самые важные из этих пунктов — 
сроки исполнения, характер задания и 
сумма наградных. Начнем с конца. 

Наградные. Поскольку вы — наем- 
ник, то вам совершенно все равно, на 
кого и где работать. Деньги для вас ва- 
жнее, поскольку только на них вы смо- 
жете развивать свою технику, ремонти- 
роваться, довооружаться и оплачивать 
подчиненных. 

Разумеется, чем больше наградные, 
тем предпочтительнее на первый взгляд 
этот контракт. Но деньги зря не платят. 
Это плата за риск. Может быть на пер- 
вых порах и не стоит 
увлекаться дорогими 
контрактами, а сосред- 
точиться на тех, что де- 
шевле и безопасней? 

Характер зада- 
ния. Задания бывают 
разные. Это может 
быть разведка, оборо- 
на, диверсионная опе- 
рация и т.п. При выбо- 
ре контракта во-первых 
руководствуйтесь лич- 
ными вкусами, а во- 
вторых той техникой, 
которой располагаете, 

Самые трудные за- 
дания — оборонитель- 
ные. Если надо оборо- 
нять много сооруже- 
ний, то надо либо бы- 
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стро бегать и точно стрелять, либо 
иметь отряд, который можно распреде- 
лить между объектами. Идеальные ус- 
ловия для оборонительной миссии — 
наличие нескольких тяжелых машин и 
одного-двух партнеров. С легкими и 
ударными машинами исполнение этих 
миссий наиболее трудно. 

Самые простые и приятные миссии 
— разведывательные и диверсионные. 
Если вы один, и партнеров у вас нет, то 
старайтесь подбирать себе именно та- 
кие миссии. Разведывательные миссии 
хороши для легких и быстрых машин. 

Сроки исполнения — едва ли не 
самый важный пункт в контракте. По 
нему можно судить о многом. 

Во-первых, миссии бывают про- 
стые (случайные), а бывают сценарные 
(кампании). Первые не имеют четких 
границ начала и конца и длятся один 
условный месяц. Вторые имеют точную 
дату начала и конца и длятся долы!!е 
Разница велика хотя бы потому, ‚ 
после каждой простой одиночной мис- 
сии вы можете возвратиться на базу 
для ремонта, довооружения и модер- 
низации (или замены) боевой машины. 
В кампаниях, состоящих из нескольких 
миссий, вы не сможете между миссия- 
ми возвращаться на базу, а значит ре- 
монт и довооружение придется делать 
в полевых условиях, то есть только при 
наличии запчастей и боеприпасов. Это 
означает, что их придется возить с со- 
бой в инвентаре (Inventory). А это до- 


полнительный расход. 
И неизвестно оправ- 
дает ли он себя в бу- 
дущем. 

Кроме этого, необ- 
ходимо учитывать ка- 
лендарный срок мис- 
сии еще и потому, что 
невостребованные 
контракты постепенно 
будут сняты, а на их 
место придут другие. 
Значит, если вы хотите 
исполнить максималь- 
ное количество зада- 
ний и заработать мак- 
симум возможных де- 
Her, стоит начинать с 
«горящих» миссий, на 
которые срок вот-вот 
истечет. 


Закупка боевых машин, 
вооружения, боеприпасов 


Закупка еще не означает установку. 
То есть, если вы что-то себе купили, то 
это оборудование поступает в «инвен- 
тарь». Установка еще впереди, и за нее 
придется платить отдельно. 

Прикупить что-то можно только на 
своей базе. На других планетах такого 
сервиса пока нет. Возможно, что он по- 
явится в следующих сериях игры (в 
программе образца 1989 г. такая воз- 
можность была). В цех, где продаются 
и обслуживаются роботы [Mech Ops], 
можно пройти непосредственно из 
офиса — дверь справа. 

Здесь вы получаете следующее ра- 
бочее меню: 

Arms Merchant — закупка снаряже- 
ния и вооружения; 

Mech Factory — закупка и продажа 
боевых машин; 

Repair & Reload — ремонт и пере- 
зарядка машин; 

Customization — настройка мехов; 

Weapon Grouping — группирова- 
ние оружия. 

Пока нас интересует только закупка 
оружия и снаряжения. Условно оно 
разделено на пять категорий: 

Missiles — ракетное вооружение; 

Energy — энергетическое оружие 
(лазеры и ионные пушки); 

Proj. — (Projectiles) артиллерийское 
вооружение; 


Equipt. — (Equipment) дополнитель- 
ное снаряжение; 

Ammo — боеприпасы. 

О том, что и когда вам понадобит- 
ся, пока можно только догадываться. 
Это зависит от ваших личных вкусов и 
наклонностей, от состояния вашего ко- 
шелька и от того, чего вы ждете в бли- 
жайшем сражении. 

На первых порах вооружение вам 
предлагается слабенькое. Здесь учиты- 
вают и ваши финансовые возможности 
и характеристики вашего боевого ро- 
бота. Со временем это пройдет, и вы 
сможете приобретать более совершен- 
ное оружие. 

И еще обратите внимание на то, 
что все предлагаемые товары имеют- 
ся в ограниченном количестве. Это 
значит, что когда вам чего-то понадо- 
бится очень много (например тепло- 
поглотительных элементов Heat Sinks), 
то вы можете нужного количества и не 
найти. Поэтому есть смысл наиболее 
дешевые и быстроизнашиваемые час- 
ти прикупать заранее. К таковым отно- 
сятся вышеупомянутые теплопоглоти- 
тели, а из оружия «про запас» стоит 
иметь лазеры средней мощности 
(Medium). Они недороги, не требуют 
боеприпасов, занимают мало места, 
весят немного, отлично себя ведут на 
коротких дистанциях боя, а недостаток 
мощности легко компенсируется объ- 
единением нескольких лазеров в одну 
батарею. 
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Ремонт техники 


Техника ремонтируется в меню 
[Repair & Reload]. При первом входе 
сюда вам ремонтировать еще ничего 
не надо, но в дальнейшем после каж- 
дого боевого задания вы будете сюда 
заглядывать непременно. 

Естественным ограничением в ре- 
монте является наличие запчастей и 
боеприпасов. Если вы находитесь у се- 
бя на базе, то в случае нехватки чего- 
либо, всегда сможете войти в меню 
[Arms Merchant] и поправить дело. 
При ремонте в полевых условиях все 
запчасти должны быть с собой, то есть, 
закуплены заранее. 

И еще одно ограничение: ремонтом 
надо заниматься до того, как вы 
задумаете делать оптимизацию и на- 
стройку машины [Customization], а не 
после. 


Настройка боевых машин 
[Customization] 


Здесь вы можете перенастроить 
свою машину. Обычно это сводится к 
снятию с нее одного оборудования и 
установке другого. Начнем с ограниче- 
ний, которые мешают нам развернуть- 
ся так, как хотелось бы. 

Первое ограничение — грузоподъ- 
емность. На машину с допустимой мас- 
сой 50 тонн нельзя поставить оборудо- 
вание, из-за которого машина выйдет 
за этот предел. 

Второе ограничение — посадочные 
места. У каждого робота есть ограни- 
ченное количество посадочных мест, на 
которых можно что-то закрепить. Они 
называются Criticals. С другой стороны, 
любое оружие, боеприпасы и снаряже- 
ние рассчитаны на то, что они должны 
занять определенное количество поса- 
дочных мест. Если у вас есть три сво- 
бодных пункта на торсе робота и еще 
два на руке, это не позволит установить 
скорострельную пушку, для которой не- 
обходимы пять посадочных мест. 

Третье ограничение — деньги. Все 
настройки и модернизации роботов 
выполняют техники-профессионалы, а 
им надо платить. Следите за своим фи- 
нансовым балансом. На ранних этапах 
игры лучше расстрелять лишние и не- 
нужные ракеты в бою, чем снимать их с 
робота и продавать. 


Четвертое ограничение — наличие 
оружия и оборудования. Установить то, 
чего у вас нет — невозможно. Надо 
сначала это имущество закупить. 

Порядок установки оборудования 
следующий: 

® выделяем часть робота, на KOTO- 
рую будем устанавливать новый пред- 
мет. Таких частей восемь: голова, торс 
(левая часть, средняя и правая), левая 
и правая руки, левая и првая ноги. 


® если на выделенной части тела 
есть свободные посадочные места, они 
отмечены прочерками [-]; 

® если свободных посадочных мест 
хватает для установки того, что требу- 
ется, то установка возможна, в против- 
ном случае вы получите отказ. 

При установке оборудования руко- 
водствуйтесь следующими правилами: 

® наиболее уязвимые части боевого 
робота — руки. Они теряются в первую 
очередь. Самое ценное и важное ору- 
жие не устанавливайте на руках. 

® самое неприятное из боевых по- 
вреждений — внутренний взрыв боеза- 
паса. Он может стать причиной гибели. 
Целесообразно размещать боеприпасы 
(ракеты и снаряды) на руках робота. В 
случае взрыва вы теряете только руку, 
а не всю машину целиком. 

® то оборудование и снаряжение, 
которое размещено на руках, должно 
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быть продублировано в инвентаре. То- 
гда в затяжных миссиях-кампаниях вы 
сможете отремонтироваться в полевых 
условиях, даже если потеряли в бою 
руки. 


Найм помощников 


Если у вас уже не одна боевая ма- 
шина (вторую вы могли купить или 
взять в качестве трофея в бою), то 
встает вопрос о найме для нее пилота. 
Небольшое подразделение боевых ро- 
ботов называется «звездой» («стар») и, 
соответственно, ваши партнеры по 
группе называются «стармейтами». 

Нанять стармейтов можно через 
компьютерную сеть в офисе. Не все- 
гда, но иногда бывают предложения от 
свободных водителей. ИХ не так много, 
и выбора почти никакого нет. Чтобы не 
вдаваться в исследование психологи- 
ческого портрета и послужного списка 
‘каждого из кандидатов, руководствуй- 
тесь принципом «чем дороже — тем 
лучше», хотя, конечно, нет правил без 
исключений. 

В Mercenaries вы можете нанимать 
не только пилотов боевых машин, но и 
летчиков — NUNOTOB «аэротехов». «Аэ- 
ротех» — серьезное подспорье в бою. 
Не пренебрегайте этой возможностью. 


Вылет на задание 


Имея на руках котракт и боевую ма- 
шину, можно отправляться на задание. 
Справа от «комстаровского» термина- 


ла, за которым мы регистрировались в 
начале игры, есть дверь [Воага Огор- 
ship], ведущая на стартовую площадку. 
И вот вы уже в пути, а в полете с помо- 
щью бортового компьютера можете по- 
лучить инструктаж по предстоящей 
миссии и распределить своих стармей- 
тов по машинам. 


Инструктаж перед миссией 


Бортовой компьютер транспортного 
корабля позволяет вам сделать три 
функции: 

Briefing — дает описание предсто- 
ящей миссии. Если у вас нет никаких 
вопросов, можете после прочтения за- 
дания нажимать кнопку [Launch] 
(«Пуск»), и вы будете высажены на пла- 
нете. Если вы вдруг вспомнили, что за- 
были распределить своих стармейтов 
по машинам или отремонтироваться, 
нажмите кнопку [Exit] («Выход») и сде- 
лайте то, что хотели. 

Situation — дает дополнительную 
информацию, связанную с предстоя- 
щим боевым заданием. Она не являет- 
ся необходимой — это как бы литера- 
турная канва, сплетенная вокруг вашей 
деятельности. Служит в основном для 
поднятия интереса к игре. 

Abort Campaign — прервать кампа- 
нию. В сложных миссиях-кампаниях, 
состоящих из нескольких взаимосвя- 
занных миссий, вы можете прервать 
кампанию, если поняли, что до конца 
вам ее не дотянуть. 

Важнейшей из трех 
является команда 
Briefing. Если вы четко 
не уясните суть постав- 
ленной задачи, мало- 
вероятно, что вы смо- 
жете ее исполнить пра- 
вильно. Естественное 
ограничение связано 
только с необходимо- 
стью хорошо понимать 
текст, написанный по- 
английски. Если у вас с 
этим есть проблемы, 
можете положиться на 
то описание миссий, 
которе мы приводим 
ниже в статье «Мегсе- 
naries: Кампании». 

Внимание! Будьте 
осторожны при уясне- 
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нии поставленной задачи. Нередки 
случаи, когда она формулируется столь 
неконкретно или двусмысленно, что ее 
легко можно понять неправильно. По- 
видимому, тексты «брифинга» и сцена- 
рии миссий писали разные люди, и ме- 
жду ними есть немало нестыковок. Вам 
на помощь придет клавиша F12. Когда 
высадитесь на планету, не забывайте 
время от времени на нее нажимать. 
Она выдает на экран конкретный спи- 
сок задач и отмечает те, которые вами 
уже выполнены. Информация, получен- 
ная по этой клавише, абсолютно точно 
соответствует сценарию миссии и не 
подведет. 


Исполнение боевой задачи 


Прежде всего, для исполнения бое- 
вой задачи необходимо научиться чет- 
ко и точно управлять боевым роботом. 
Назовем это пилотированием. Вто- 
рое — умение ориентироваться в про- 
странстве и находить оптимальный 
путь к цели — навигация. Третье необ- 
ходимое условие — совершенное вла- 
дение оружием — боевое примене- 
ние. Четвертое — умение правильно 
распорядиться своими подопечными 
(стармейтами) — боевое управление. 
Последний, пятый навык, который вам 
необходим, — умение действовать в 
особых условиях. 


Пилотирование 


Оно осуществляется управлением 
тягой и направлением движения. Чем 
больше тяга, тем больше скорость. Уп- 
равлять тягой можно дискретно, а мож- 
но непрерывно. Дискретно вы можете 
задать силу тяги от 0 до 100 процентов 
нажатием одной из клавиш цифрового 
ряда основной клавиатуры: 

1 — остановка 


5 — тяга 50% 


О — тяга 100% 

Непрерывное управление тягой вы- 
полняется клавишами «серый плюс» и 
«серый минус» на дополнительной па- 
нели клавиатуры (keypad). 

[Grey Plus] — увеличить тягу. 

[Grey Minus] — уменьшить тягу. 

Управление направлением движе- 
ния осуществляется обычными курсор- 
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ными клавишами. Это могут быть как 
клавиши основной панели, так и допо- 
лнительной. 

Обратите внимание на то, что ма- 
невренность боевых машин очень силь- 
но зависит от скорости. Чем выше ско- 
рость, тем труднее исполнять повороты 
и развороты. С какой скоростью дви- 
гаться — вы решите сами на месте, но 
обычно максимальная скорость ис- 
пользуется при выходе на боевую по- 
зицию или при уходе от погони. В бли- 
жнем бою, когда вы уже сумели взять 
противника в прицел и держите его в 
центре циркуляции, наилучшие резуль- 
таты дает тяга величиной в 70%. 

В бою против группового противни- 
ка управление тягой имеет наибольшее 
значение. Быстрые и частые изменения 
направления и скорости движения сни- 
жают точность вражеских попаданий. 

В некоторых случаях в ближнем бою 
бывает необходимо быстро переклю- 
читься на задний ход (реверсирование 
движения). Реверс выполняется одним 
нажатием клавиши [BACKSPACE]. 


Навигация 


Навигацию на поле боя можно ис- 
полнять пятью разными способами. 
Пользуйтесь тем, который удобнее, в 
зависимости от обстоятельств. 

Самый распространенный прием — 
навигация по опорным точкам навига- 
ционной сети с помощью бортового 
компьютера. Эти опорные точки про- 
именованы буквами греческого алфа- 
вита: «альфа», «бета» и т.д. Как прави- 
ло, в большинстве миссий вам надо 
пройти по всем опорным точкам. Курс 
на очередную опорную точку можно по- 
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лучить нажатием Ha 
клавишу М. При этом 
на основном экране и 
на экране локатора зе- 
леным цветом изобра- 
жается положение на- 
вигационной точки. Ес- 
ли вы не хотите управ- 
лять наведением робо- 
та на навигационный 
пункт, можете вклю- 
чить «Автопилот» (кла- 
виша А). Получите со- 
общение «Autopilot En- 
gaged». 

Внимание! Изме- 
нив порядок прохож- 
дения опорных точек, 
вы как бы отходите от 
сценария, заложенно- 
го авторами програм- 
мы. Иногда бывает так, что это приво- 
дит к более простой победе, чем заду- 
мали создатели игры. Пользуйтесь 
этой возможностью. Даже если вам и 
не удастся при этом упростить себе 
жизнь, вы все равно получите особое 
удовольствие от такой нестандартной 
игры. 

Второй способ навигации — с по- 
мощью бортового локатора. Его дисп- 
лей виден в левом верхнем углу экра- 
на. Локатор — масштабируемый. Ради- 
ус обзора — от 250м до 2 км. Пере- 
ключение масштаба выполняется 
клавишей Х или Shift+X. Ha эк- 
ране локатора вы видите навига- 
ционные точки (желтые или ко- 
ричневые кресты), положение 
своих стармейтов (зеленые точ- 
ки) и положение противников (красные 
точки). Если неподалеку есть нейтраль- 
ные машины, они изображаются сини- 
ми точками. Один из объектов может 
быть «захвачен» системой прицелива- 
ния оружия. В этом случае он изобра- 
жается не точкой, а крестиком соответ- 
ствующего цвета (желтый, красный, зе- 
леный, синий). Экран локатора можно 
«развернуть» на весь экран — это вы- 
полняется клавишей Ё2. 

Третий способ навигации — с помо- 
щью спутниковой связи. Выполняется 
нажатием клавиши FS. Вы получаете 
вид на поле боя со спутника. Очень 
удобно при отыскании узких проходов 
в горных цепях, при определении крат- 


чайшего маршрута в местности со сло- 
жным рельефом. 

Внимание! Есть интересный способ 
использования спутниковой связи в 
бою. Когда вас преследует противник, 
на виде сверху можно проследить тра- 
екторию движения снарядов и ракет. У 
вас появляется возможность уворачи- 
ваться. Это очень помогает в некото- 
рых миссиях. 

Четвертый способ навигации — са- 
мый древний — по компасу. Горизон- 
тальная шкала гирокомпаса находится в 


верхней части экрана. Направлению на 
север соответствует 360 или 0 граду- 
сов. Ею приходится пользоваться редко, 
но если вам сформулировали боевое 
задание так: «От пункта «альфа» дви- 
гаться на север до встречи с противни- 
КОМ», — ТО ЭТОТ КОМПас — единственный 
способ узнать, где же все-таки север. 
Пятый способ навигации применя- 
ется в бою — это навигация с помощью 
системы целеуказания. В левом ниж- 
нем углу экрана есть камера системы 
целеуказания. Здесь крупно показан 
тот объект, на который в данный мо- 
мент нацелена система. На основном 
экране горит курсор системы целеука- 
зания, с помощью которого вы може- 
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тесь наводиться на одну из следующих 
целей: 

® вражеские машины (красный ква- 
драт целеуказателя); 

® машины своих партнеров (зеле- 
ный квадрат); 

® объекты и сооружения (синий ква- 
драт). 

Наведение на ближайшую враже- 
скую машину исполняется нажатием 
клавиши Е (Епету — враг). Наведение 
на партнера — клавишей Е (Friend — 
друг). Наведение на объекты и соору- 
жения — клавиша Q (Query — запрос). 

Одновременно можете пользовать- 
ся клавишей Т (Toggle — переключа- 
тель). Она позволит перебирать цели, 
высвеченные камерой целеуказания. 


Боевое применение 


Оно связано с оружием. Список ус- 
тановленного оружия изображается в 
правом верхнем углу экрана. Активное 
в данный момент оружие выделено 
прямоугольной рамкой. 

Выстрел осуществляется клавишей 
[ПРОБЕЛ]. Какое-то время после выс- 
трела происходит перезаряжание ору- 
жия. В этот момент оно выделено кра- 
сным цветом. Особенно долго переза- 
ряжаются ракеты. Когда боеприпасы 
заканчиваются (для артиллерийских и 
ракетных систем), оружие принимает 
черный цвет и уже не активизируется. 

Существуют два способа стрельбы 
— «с чередованием» и «групповой». 
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При стрельбе «с чередованием» (Chain 
Fire) после каждого выстрела происхо- 
дит переключение на другой вид ору- 
жия. Это удобно. Пока одно оружие пе- 
резаряжается, вы можете пользоваться 
другим. Между разными видами ору- 
жия можно переключаться и без 
стрельбы. Это выполняется клавишей 
[ENTER]. 

При «групповой» (Group Fire) 
стрельбе производится залп из всех 
стволов, включенных в группу. Этот вид, 
стрельбы не столь экономичен, но зато 
гораздо более эффективен. Переклю- 
чение режимов огня выполняется кла- 
вишей \. 

Возможно, вы захотите разделить 
свои стволы на разные группы с тем, 
чтобы при групповом залпе выстрел 
производили не все, а только те, кото- 
рые необходимы. Это имеет смысл, ес- 
ли у вас есть оружие разных типов. Нет 
смысла стрелять на большую дальность 
из оружия ближнего боя. Включение ви- 
да оружия в группу выполняется клави- 
шами Shift+2, Shift+3 и т.д. Вариант 
Shiftt+1 не задействован, поскольку и 
так по умолчанию в первый момент все 
оружие относится к первой группе. 

Параметры оружия в игре Мегсе- 
naries несколько отличаются от пара- 
метров аналогичного оружия в играх 
Mechwarrior 2 и Ghost Bear’s Lega- 
су. В первую очередь изменения KOC- 
нулись дальности действия — она ста- 
ла меньше и, соответственно, характер 
боев стал ожесточен- 
нее. Руководствуйтесь 
приведенной таблицей 
«Параметры оружия». 


Боевое управление 


По сравнению с 
первыми играми серии 
количество команд, 
которые вы можете от- 
| дать своим ведомым, 
: > | стало чуть больше. Kak 
щи было ранее, режим 
прямой отдачи прика- 
за задействуется кла- 
вишей В. 

Прежде всего, вы 
должны указать, кому 
приказ предназначен. 
Как командир группы, 
вы имеете номер 1. 


Параметры 
оружия 


ЕВ РРС Ионная пушка 
увеличенной дальности 


РРС Ионная пушка 


Лазеры: 
ER Large Laser (большой 
увеличенной дальности) 
Large Laser (большой) 
Medium Laser (средний) 
Small Laser (малый) 


Импульсные лазеры: 
Pulse Laser (Large) (большой) 
Pulse Laser (Medium) (средний) 
Pulse Laser (Small) (малый) 


Пушки автоматические: 
Autocannon/20 
Autocannon/10 
Autocannon/5 
Autocannon/2 
LB 10-X AC 
Ultra AC/5 

Gauss Rifle Орудие Гаусса 

Arrow IV System Cuctema 
«площадного огня» 

Flamer Огнемет 

Machine Gun Пулемет 

Ракеты дальнего радиуса: 
LRM20 
LRM15 
LRM10 
LRM5 

Ракеты ближней дальности: 
SRM 6 
SRM 4 
SRM 2 
Streak SRM-2 (кассетные ракеты) 

Narc Missile Beacon «Маяк-липучка» 
системы самонаведения ракет 

Anti-Missile System 
Противоракетная система. 


Heat Sink 
Теплопоглотительный элемент 


Double Heat Sink Двойной 
теплопоглотительный элемент 


САЗЕ Контейнер 


Посадоч- 
ных мест 


— — № 


10 
7 
4 
1 
6 
5 
7 


* В данной таблице величина наносимого ракетами повреждения указана в расчете 
на одну ракету. Но ракеты стартуют не по одной, а пакетами. О том, сколько ракет 
выпускается в одном пакете, вы можете узнать из названия системы. Например, 
ракеты SRM-6 выпускаются пакетами по 6 ракет, а ракеты LRM-20 — пакетами no 
20 шт., соответственно. 
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Ваши соратники, соответственно, мо- 
гут иметь номера 2 и 3. Цифра 4 в 
этом случае соответствует приказу, 
который отдается ВСЕМ ведомым од- 
новременно. 

Завершает команду содержание 
приказа. Он может быть одним из сле- 
дующих: 

Attack Target — «Атакуй мою 
цель!». Имеется в виду та цель, которая 
в настоящий момент «захвачена» сис- 
темой прицеливания и изображается 
камерой слежения в левом нижнем уг- 
лу экрана. Сокращение — АН+А. 

Defend Target — «Защищай мою 
цель!». Относится к объекту или соору- 
жению. Сокращение — Alt+D. 

Join Formation — «Занять место в 
боевом порядке». Обычная команда, 
подтягивающая стармейтов. Сокраще- 
ние — Alt+J. 

Disengage and Reform — приказ 
выйти из боя и занять место в боевом 
порядке. Сокращение — АК+А. 

Engage at Will — после этой коман- 
ды каждый ведомый вступает в бой по 
собственному усмотрению. Сокраще- 
ние Alt+W. 

Shutdown — отключить энергию. 
Команда имеет определенный смысл. 
В отключенном состоянии боевой мех 
не выделяет тепла и вражеские систе- 
мы управления огнем могут его не об- 
наружить перед, боем или «потерять» в 
бою. Сокращение — АН+$. 

Flee — отступить. В предыдущих иг- 
рах, когда мы сражались за честь и 
славу, такой команды и быть не могло. 
В этой игре вы — наемник, и вам луч- 
ше сорвать контракт, чем погибнуть. 
Сокращение — AIt+F. 

Кроме группы боевых машин в но- 
вой игре вы имеете и воздушную под- 
держку. Если у вас в команде есть «аз- 
ротех», то им тоже можно управлять. 
Для этого существуют две команды: 

АМ-Х — атаковать текущую цель. 

Alt+C — прекратить огонь и занять 
место в боевом порядке. 


Особые условия 


Под «особыми» условиями мы по- 
нимаем погодные и атмосферные ус- 
ловия, связанные с ограниченной ви- 
димостью, особо сложный рельеф ме- 
стности и специальные боевые опе- 
рации. 
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Ограниченная видимость. В ус- 
ловиях ограниченной видимости у вас 
есть возможность применить инфра- 
красную оптику. Это выполняется кла- 
вишей L. Это не всегда обеспечивает 
достаточную видимость, но попробо- 
вать стоит. 


Рельеф местности. В местности 
со сложным пересеченным рельефом 
вам очень поможет вид со спутника F3 
и реактивные ранцевые системы 
(итр-двигатели). Быстро подняться 
на скалу или гору, перепрыгнуть через 
пропасть и т.п. можно, включив эти 
двигатели. Они также могут использо- 
ваться в космических миссиях, когда 
бой происходит на поверхности кос- 
мического аппарата или малого не- 
бесного тела. Но здесь надо соблю- 
дать предельную осторожность. Из-за 
слабой силы притяжения можно легко 
оказаться «за бортом». Впрочем, если 
с вами такое произойдет, |итр-двига- 
тели — единственный шанс вернуться 
назад, на твердую почву. 

Включаются итр-двигатели клави- 
шей J. Управление ими выполняется 
блоком клавиш: 


[insert] [Home] [Page Up] 
[Delete] [End] [Page Down] 


Особое внимание обратите Ha кла- 
вишу [Home]. Она позволяет развить 
значительное горизонтальное ускоре- 
ние, не отрываясь от поверхности. Ес- 
ли вам надо как можно быстрее при- 
быть в какую-либо точку или убежеть 
от погони, эта клавиша — первейшее 
средство. 

Особые боевые задачи. Нередко 
от вас требуется не просто уничтожить 
противника и его базы, но сделать это 
выборочно, предварительно убедив- 
шись, что за объект перед вами. Это 
называется «инспектированием» объе- 
кта. Когда объект «захвачен» камерой 
системы наведения, его инспектиро- 
вание исполняется клавишей I (In- 
spect). «Инспектирование» работает 
только в непосредственной близости, 
на дистанциях менее 200 м. Это пред- 
ставляет немалую сложность в бою. 
Иногда вы не имеете права открывать 
огонь по цели, не проведя инспекцию, 
а сближение подвергает вас угрозе 
встречного огня. 


С «инспектированием» цели связа- 
но и большинство разведывательных 
миссий. Если вам отдан приказ разве- 
дать то-то и то-то, на практике это оз- 
начает: «Подойти вплотную и проин- 
спектировать». Не забывайте прове- 
рять ход исполнения миссий регуляр- 
ным нажатием клавиши #12. 


Тактические «хитрости» 


Существует немало разных видов 
тактического построения боя. Каким из 
них пользоваться, вы должны решить 
сами. Это зависит от боевого задания, 
от возможностей вашей техники и ору- 
жия, от наличия и количества помощ- 
ников и от множества прочих факторов, 
включающих рельеф местности, харак- 
тер застройки, погодные условия, вре- 
мя суток и т.д. ит.п. 

Мы же от себя дадим несколько ре- 
комендаций, посвященных основным 
тактическим приемам. 

Тактика серпантина. Она была 
основной в предшествующих играх — 
Mechwarrior 2 и Ghost Bear’s Lega- 
су. В двух словах, это тактика «лобо- 
вой атаки» против одного или двух бо- 
евых роботов противника. 

Захватив противника в прицел, вы 
сближаетесь с ним на полном ходу, по- 
стоянно меняя курс. В тех точках трае- 
ктории, когда цель находится прямо по 
курсу, производится залп из всех 
сгруппированных стволов. На криволи- 


нейных участках траек- 
тории производится 
перезаряжание оружия 
и сброс выделившего- 
ся тепла. 

Эта тактика приме- 
нима в первую очередь 
для тяжелых машин, в 
крайнем случае для 
машин, относящихся к 
ударному классу. В 
идеале противник дол- 
жен быть уничтожен до 
полного сближения, но 
если он еще цел, ма- 
шину можно развер- 
нуть и попытаться вой- 
ти в тыл. Низкая ско- 
рость тяжелых мехов и, 
соответственно малый 
радиус разворота, 
вполне позволяют это сделать. 

Если противников двое, то на этапе 
сближения вполне возможно вести 
огонь по обеим целям поочередно, на- 
крывая их только в те моменты, когда 
они находятся точно по курсу. 

Тактика циркуляции. С легким 
боевым мехом входить в лобовое сбли- 
жение с противником — смерти подоб- 
но. Одного-двух попаданий вражеских 
снарядов вполне достаточно, чтобы ли- 
шить вас успеха. Для легких машин су- 
ществует иная тактика боя. Если вни- 
мательно последить за поведением 
вражеских машин, управляемых компь- 
ютером, то можно заметить, что «ис- 
кусственный интеллект» редко полага- 
ется на «лобовую атаку» и предлочита- 
ет технику «циркуляции». 

Техника «циркуляции» использует 
повороты корпуса меха на 90 градусов. 
Это выполняется клавишами 1 и 3 на 
дополнительной цифровой панели. Ес- 
ли после такого разворота корпуса вы 
будете бежать, сохраняя противника в 
перекрестье прицела, то ваша машина 
пойдет по круговой траектории, остав- 
ляя цель в центре циркуляции. Эта та- 
ктика известна уже сто лет и успешно 
применяется на флоте с тех пор, как 
суда перешли на паровые двигатель- 
ные установки и перестали зависеть от 
направления ветра. На море это сво- 
дится к тому, что более быстрые эска- 
дры «огибают» голову колонны тихо- 
ходного противника. 
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Эта тактика хорошо работает толь- 
ко для мехов, имеющих максимальную 
скорость более 110 км/час. Обычно 
это машины с массой менее 60 тонн, 
(в MW2, как и в СВЕ, иметь с такими 
дело не приходилось — кланы давали 
нам машины получше). На циркуляции 
держать точность прицеливания на- 
много сложнее, чем при атаке серпан- 
тином, зато врагу попадать в вас еще 
труднее, и можно долго терзать его 
комариными ударами, обескровливая 
постепенно. 

Засадная тактика. Если миссия 
имеет оборонительный характер, и ес- 
ли у вас ударный или тяжелый мех, 
имеющий большую силу залпового ог- 
ня, есть смысл попробовать приме- 
нить засадную тактику. Спрятавшись 
за зданием или скалой, вы захватыва- 
ете противника в прицел и, когда он 
появится в секторе огня, наносите 
один-два кинжальных залповых удара, 
после чего быстро меняете позицию. 
В тех случаях, когда не надо никуда 
спешить, эта тактика позволяет высто- 
ять даже при пятикратном превосход- 
стве сил противника. 

Использование ведомых. Не 
слишком полагайтесь на искусствен- 
ный интеллект своих стармейтов. Ком- 
пьютер, управляющий ими, навязыва- 
ет им тактику циркуляции. Это значит, 
что они подолгу возятся с самыми не- 
замысловатыми противниками и дей- 


зи 
о 


= 


выживания | [3] 


ствуют очень неэффективно. К сча- 
стью, сами тоже получают не слишком 
много повреждений. Поэтому, если вы 
хотите получить от своих стармейтов 
максимум пользы, рассчитывайте на 
них только как на отвлекающий объ- 
ект. Завлечь и надолго удержать про- 
тивника — это то немногое, что они 
умеют делать хорошо. На этом и 
стройте свои расчеты. 

Тактика заманивания. Впрочем, 
нет правил без исключений, и есть 
прием, при котором ведомые могут 
стать ключом к успеху. Обратите вни- 
мание на команду Shut Down, по кото- 
рой ваши партнеры выключают свои 
машины и становятся «невидимыми» 
для локаторов врага. 

Итак, если у вас есть пара стармей- 
тов на тяжелых машинах, вы можете 
выставить их в засаде и дать команду 
отключиться. Сами же на легком мехе 
маневрируйте в пределах вражеской 
видимости, заманивая врага в засаду. 
Когда вражеские машины окажутся в 
непосредственной близости от ваших 
ведомых, включайте их, и они нанесут 
отличный удар. 

Бой в небесах. Высшей формой 
тактического мастерства является бой 
в воздухе. Научиться красиво управ- 
лять |итр-двигателями и при этом то- 
чно стрелять сверху по наземным це- 
лям — это самая интересная задача. 
Если вы сумеете это освоить, то вам 
не будет равных на по- 
ле боя. 

Впрочем, есть еще 
более головоломный и 
красивый прием. Если 
приземлиться после 
прыжка точно на голо- 
ву соперника, он неме- 
дленно погибает. Но 
сделать такое призем- 
ление даже на непод- 
вижную цель весьма 
непросто. А на движу- 
щуюся — это вершина 
мастерства! 

Учитесь искусству 
управления своей ма- 
шиной, и тогда перед 
вами не останется не- 
исполнимых миссий 
на любом уровне сло- 
Жности. 
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Mercenaries: 
Боевые машины 
Внутренней Сферы 


© бергей бимоновим, 1996. 


B urpe Mechwarrior 2: Mercenar- 
ies вы уже He воин Клана. Вы предос- 
тавлены самому себе и сражаетесь не 
за честь и славу, а за деньги. Все дей- 
ствие игры происходит в пределах 
Внутренней Сферы, за несколько сот 
лет до того, как Кланы начали свое 
вторжение (этому была посвящена 
программа Ghost Bear’s Legacy). 

Во Внутренней Сфере свои принци- 
пы, свои порядки и... свои боевые ма- 
шины. В среднем они существенно ус- 
тупают тому, с чем вы имели дело, ко- 
гда сражались в рядах Кланов. Но 
знать характерные особенности этих 
машин вам все-таки необходимо. 

Наш краткий справочник не претен- 
дует на полноту и объективность. Он 
создан на основании опыта, получен- 
ного в многочисленных кампаниях и от- 
дельных миссиях и отражает только со- 
держание рапортов пилотов, благопо- 
лучно возвратившихся на базу. О том, 
что думали по этому поводу те, кто не 
вернулся, нам знать, увы, не дано... 


COM-2D Commando 


С этой машины вы начинаете игру. 
По ее тактико-техническим данным вид- 


Масса (т): 25 


легкий 


64.8 
97.2 


Класс: 

Скорость (км/час) 
- крейсерская: 

- максимальная: 
Уитр-двигатели: 


но, что это далеко не идеал, и при пер- 
вой же возможности стоит сменить это- 
го робота на другого. Тем не менее, не- 
смотря на свою малую массу, машина 
способна нести оружие, позволяющее 
ей бороться с двумя и даже тремя про- 
тивниками более высокого класса. 
Если вы опытный боец, но у вас нет 
ни гроша в кармане, эта машина, по- 
видимому, наилучший выбор из возмо- 
жных. Она позволит не только раскрыть 
ваши таланты и способности, но, мо- 
жет быть, даже и остаться в живых. 


JR7-D Jenner 


Несмотря Ha свою малую массу, эту 
машину вполне можно использовать в 
качестве ударного меха. Она идеально 
сбалансирована для разведывательно- 
диверсионных операций. Любители 
]литр-двигателей не смогут пройти мимо 
нее, а если ее еще и поднастроить... 


Масса (т): 

Класс: 

Скорость (км/час) 
- крейсерская: 

- максимальная: 
Уитр-двигатели: 

Прыгучесть (м): 


75.6 
118.8 
есть 
150 


Одним словом, если вы хорошо уп- 
равляетесь с реактивными ранцами, то 
наверное после «Commando» пересяде- 
те именно на «уеппег», а если не очень, 
то скорее всего выберете себе «Зеп- 
tinel». Но при всех условиях «Jenner» — 
опасный соперник, особенно если боль- 
шую часть времени проводит в небесах. 


STN-3M Sentinel 


«Sentinel» — ближайший конкурент 
«Jenner». Если вы не являетесь мас- 
тером в использовании |итр-двигате- 
лей, то после своего первого робота 
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Масса (т): 40 
Класс: легкий 
Скорость (км/час) 

- крейсерская: 65.0 
- максимальная: 97.0 
УЛитр-двигатели: нет 
Прыгучесть (м): нет 


(«Commando»), «Sentinel» должен стать 
важной вехой на пути вашего развития 
и самосовершенствования. 

Пройдет время, вы станете коман- 
диром подразделения и будете водить 
в бой дивизион тяжелых мехов. Но к 
этой скромной, но очень удачной ма- 
шине навсегда сохраните теплые чув- 
ства. Это, конечно, не самый могучий 
робот в боевом отношении, но он один 
из самых «играбельных». Боевые дей- 
ствия на нем приобретают особую ост- 
роту, и позволяют получить от игры ма- 
ксимум удовольствия. 


ASN-21 Assassin 


«Assassin» — удивительная машина. 
Она относится к классу легких мехов, 


Масса (т): 40 


Класс: легкий 
Скорость (км/час) 
- крейсерская: 

- максимальная: 
Уитр-двигатели: 


Прыгучесть (м): 


75.6 
118.8 
есть 
210 


но по своим характеристикам прибли- 
жается к машинам ударного класса. На 
ранних стадиях игры эти машины про- 
тивника будут представлять для вас 
большие неприятности. 


AS7-D Atlas 


Это самая могучая машина Внут- 
ренней Сферы, уступающая только 
«Кодиаку» и «Аннигилятору», принадле- 
жащим Клану Медведя. Говорят, что 
много лет назад генерал Керенский ли- 
чно разрабатывал техзадание на про- 
ектирование «Атласа». 


100 
тяжелый 


Масса (т): 
Класс: 
Скорость (км/час) 
- крейсерская: 

- максимальная: 
Уитр-двигатели: 


32.4 
54.0 


Сегодня у этой машины только один 
недостаток — неповоротливость. Если 
она вам попадется, постарайтесь осна- 
стить ее ]итр-двигателями. Нормаль- 
ной прыгучести от этого машина не 
приобретет, но хотя бы сможет разви- 
вать горизонтальное ускорение. 

Этот мех идеален для засадной та- 
ктики. Силой залпового огня способен 
разносить на части легкие машины с 
одного попадания, а ударные — с двух. 
Тем не менее, для большинства мис- 
сий он не очень подходит именно из-за 
низкой скорости. Целесообразно пре- 
доставить такую машину ведомому, a 
самому использовать в качестве ко- 
мандирской машину ударного класса. 


AWS-8Q Awesome 


Одна из старейших машин Внутрен- 
ней Сферы. За сотни лет боевого при- 
менения одержала столько побед, что 
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Масса (т): 
Класс: 
Скорость (км/час) 
- крейсерская: 

- максимальная: 
Уитр-двигатели: 
Прыгучесть (м): 


тяжелый 


по замыслу авторов игры должна наво- 
дить ужас на противника, и вам очень 
часто придется с ней встречаться в 
бою. Тем не менее, по скоростным 
данным она не является ударной ма- 
шиной, а по массе брони существенно 
уступает более современным тяжелым 
мехам. Мы не рекомендуем использо- 
вать ее ни в каких качествах, несмотря 
на наилучшие реляции, которые она 
получает от авторов игры. Побеждать 
ее непросто, но воевать на ней — еще 
труднее. 


CPLT-C1 Catapult 


Машина еще более «древняя», чем 
«Awsome». Слабые скоростные показа- 


Масса (т): 


Класс: ударный 
Скорость (км/час) 

- крейсерская: 43.2 
- максимальная: 64.8 


Уитр-двигатели: 
Прыгучесть (м): 


тели при высоких параметрах брониро- 
вания не позволяют использовать ее 
так, как положено использовать удар- 
ные машины — на передовой. Истори- 
чески за ней закрепились функции бо- 
евого обеспечения. Это машина второ- 
го эшелона. В таком качестве она вам 
и будет встречаться на поле боя. При- 
обретая ее для себя используйте как 
командирскую. 


CDA-2A Cicada 


Одна из лучших легких моделей, к 
тому же из самых новых. Производится 
малоизвестной фирмой и потому пока 
не приобрела большой популярности. 
Тем не менее, машина вполне пригод- 
на для исполнения широкого спектра 


Масса (т): 40 


Класс: 

Скорость (км/час) 
- крейсерская: 

- максимальная: 
Уитр-двигатели: 

Прыгучесть (м): 


легкий 


86.4 
129.6 
нет 
нет 


боевых задач от разведки до обороны, 
но свои наилучшие качества проявляет 
на открытой местности, где может слу- 
жить машиной командира подразделе- 
ния. На пересеченной местности или в 
условиях плотной городской застройки 
теряет большинство преимуществ. 


СВВ-27 Crab 


Эта машина — пограничная между 
классами легких и ударных машин. 
Идеальна с точки зрения соотношения 
ЦЕНА/КАЧЕСТВО. То есть, если вы сте- 
снены в средствах, ориентируйтесь на 
то, чтобы приобрести ее как можно бы- 
стрее. Покупая ее, вы платите как за 
легкий мех, а использовать можете как 
ударный. 


Масса (т): 50 
Класс: легкий 
Скорость (км/час) 
- крейсерская: 
- максимальная: 
Уитр-двигатели: 
Прыгучесть (м): 


54.0 
86.0 


По-видимому, оптимальная страте- 
гия развития своей техники должна 
включать использование этой машины 
на этапе перехода от легких роботов к 
ударным. 


TBT-5N Trebuchet 


Современная, относительно доро- 
гая, скоростная и мощная машина пе- 
реходного класса (от легкого к ударно- 
му). Ее можно было бы рекомендовать 
по многим показателям, но она в дефи- 


Масса (т): 50 


Класс: легкий 
Скорость (км/час) 

- крейсерская: 54.0 
- максимальная: 86.4 
Уитр-двигатели: нет 


Прыгучесть (м): 


ците, и ее приобретение в то время, 
когда она вам нужна, маловероятно. 
Поэтому во многих случаях приходится 
вместо нее использовать «Crab». 


пвыживаНИЯ | 39 | 


CN9-A Centurion 


Машина отличается надежным бро- 
нированием, но при этом имеет такие 
скоростные данные, которые не позво- 
ляют использовать ее как ударную. 
Впрочем, она для этого и не предна- 
значалась, а выпускалась как боевая 
машина поддержки для других роботов 
— «Trebuchet». В этом качестве вы и 
встретите ее на поле боя. Рекомендо- 
вать ее закупку мы не можем, кроме 
как для оснащения своих ведомых, хо- 
тя в подразделениях пилотов боевых 


Масса (т): 50 


Класс: ударный 
Скорость (км/час) 
- крейсерская: 
- максимальная: 
Литр-двигатели: 


43.2 
64.8 


машин есть традиция, согласно кото- 
рой машины ведомым не покупаются, а 
передаются от командира группы «по 
наследству». 


СР 10-2 Cyclops 


Маловероятно, что у вас будет не- 
обходимость в покупке именно этой 
машины. Она немало стоит, а пилот, 
обладающий такими деньгами, навер- 
ное найдет для себя что-то поинтерес- 
нее. В то же время, во многих миссиях 
вы можете встретить «Циклопов» в ка- 
честве противников, и не исключено, 
что она вам достанется как трофей. В 
этом случае отдайте ее своим напар- 
никам или продайте. 

Несмотря на свою большую массу, 
«Циклоп» слабо вооружен для дальнего 
боя, а невысокая скорость не позволяет 
ему «держать дистанцию». Держитесь 
от них подальше (от 400м и более), и 
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бует специализации «под задачу». Xo- 
рошая скорость и неплохое бронирова- 
ние позволяют эффективно использо- 
вать эту машину на средних дистанци- 
ях боя (от 200м до 400м). Соответст- 
венно и укомплектуйте ее необходи- 
мым оружием. 


Масса (т): 90 
Класс: тяжелый 
Скорость (км/час) 
- крейсерская: 

- максимальная: 
Уитр-двигатели: 

Прыгучесть (м): 


42.1 
61.8 


никаких проблем с ними вы не испыта- 
ете. В ближнем бою серьезную угрозу 
представляют автоматические пушки. 


CLNT-2-3T Clint 


Эта машина была последним сло- 
вом техники за пятьсот лет до описы- 
ваемых в программе событий. Сегодня 


Масса (т): 40 


Класс: 

Скорость (км/час) 
- крейсерская: 

- максимальная: 
Уитр-двигатели: 


легкий 


64.8 
97.2 
есть 


же лучше держать ее в перекрестье 
прицела, чем сидеть за ее рычагами. 


DRG-1N Dragon 


Отличный ударный Mex, HO требует 
обязательной перенастройки вооруже- 
ния. В базовом варианте укомплекто- 
ван как универсальный, и потому тре- 


Масса (т): 60 


Класс: тяжелый 
Скорость (км/час) 
- крейсерская: 

- максимальная: 
Уитр-двигатели: 


54.0 
86.4 


С другой стороны, универсальность 
базового варианта делает встречу с 
«Драконом» в бою неприятной. Он опа- 
сен на любых дистанциях. На легкой 
машине используйте против него фак- 
тор скорости, а на тяжелой — полагай- 
тесь на силу залпового огня на средних 
дистанциях боя. Если у вас есть стар- 
мейт, отдавайте «Дракона» ему. Даже 
если он его и не уничтожит, зато хотя 
бы отвлечет, а это уже неплохо. 


JM6-S Jagermech 


Возможно, что это наиболее удач- 
ная конструкция ударного меха. Возмо- 
жно также, что пилотирование именно 
этой машины станет для вас периодом 
начала расцвета. Те, кто играл в пре- 
дыдущие игры серии, наверное помнят 
машину «Rifleman», на базе которой и 
разрабатывался «Jagermech». 

С точки зрения универсальности 
это машина самого широкого примене- 
ния. Если у вас нет информации о том, 
что вас ждет в предстоящей миссии, 
опирайтесь именно на эту машину — не 
подведет. 

Есть вероятность, что когда у вас 
появятся более мощные и тяжелые ро- 


Масса (т): 65 
Класс: ударный 
Скорость (км/час) 

- крейсерская: 43.2 
- максимальная: 64.8 
Уитр-двигатели: нет 
Прыгучесть (м): нет 


боты, вы не откажетесь от этого, и еще 
долго будете использовать его в каче- 
стве командирского, отдав тяжелые 
машины своим стармейтам. В этом 
случае не забудьте установить jump- 
двигатели. 


QKD-4G Quickdraw 


В то время как «Jagermech» стал 
модернизацией сверхпопулярной ма- 
шины «Rifleman», эту модель можно 
считать альтернативной — она разра- 
батывалась не как развитие, а как за- 
мена «Rifleman». К ней можно отнести 
все те же теплые слова, которые уже 
были сказаны о «Jaggermech>». 


Масса (т): | 60 


Класс: ударный 
Скорость (км/час) 
- крейсерская: 

- максимальная: 
Уитр-двигатели: 


42.1 
66.7 
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Пожалуй, нет существенной разни- 
цы в том, на какой из этих двух машин 
вы остановитесь — обе прекрасно 
справляются с большинством боевых 
задач для роботов ударного класса. 
По-видимому, при выборе надо ориен- 
тироваться на мастерство управления 
литр-двигателями. Если вы — мастер, 
приобретайте «Quickdraw». Если не 
вполне уверены в себе — остановитесь 
на «Jagermech». 


ON1-K Orion 


Это переходная машина от ударно- 
го класса к тяжелому и, как ударный 
мех, «Орион» вполне справляется со 


Масса (т): 
Класс: 
Скорость (км/час) 
- крейсерская: 
- максимальная: 
Уитр-двигатели: 


ударный 


43.2 
64.8 


своими задачами. Единственный недо- 
статок — цена. По соотношению 
ЦЕНА/КАЧЕСТВО сильно уступает ро- 
боту «Jagermech» и, скорее всего, 
встретится вам только в качестве про- 
тивника. 


HBK-4G Hunchback 


Машина имеет прозвище «Горбун», 
и вполне ему соответствует. Такая ско- 
рость для робота легкого класса — не- 
допустима, и она всегда будет легкой 
добычей противника. Ее пилот — 
смертник, а для вас — это неисчерпае- 
мый источник призовых денег. Чем 
больше «Горбунов» вы встретите, тем 
быстрее наберете боевой опыт и ско- 
лотите капитал. 

Вооружение «Горбуна» представля- 
ет опасность только если он подойдет 
вплотную, особенно сзади. Будем на- 
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Масса (т): 50 
Класс: легкий 
Скорость (км/час) 
- крейсерская: 

- максимальная: 
Зитр-двигатели: 

Прыгучесть (м): 


43.9 
63.5 
нет 
нет 


деяться, что вы этого не допустите ни 
при каких обстоятельствах. 


MAL-1R Mauler 


Этот боевой мех имеет все недос- 
татки, характерные для машин тяжело- 
го класса. Применять его, конечно, мо- 
жно, но только если других аналогов 
нет. В целом же боевые действия на 
таком роботе выглядят вялыми, скуч- 
ными и неинтересными. Впрочем, все- 
гда есть возможность «подарить» его 
ведомому и использовать в качестве 
средства огневой поддержки как ходя- 
чую дальнобойную батарею. В этом 


Масса (т): 
Класс: 
Скорость (км/час) 
- крейсерская: 

- максимальная: 
Уитр-двигатели: 


тяжелый 


32.4 
54.0 


случае снимите с него все автоматиче- 
ские пушки и установите побольше ла- 
зеров дальнего радиуса действия или 
ионные пушки ЕВ РРС. 


PNT-9R Panther 


У этой машины дурная слава, и 
встречается в бою она сравнительно 
редко. К тому же на открытых про- 
странствах она может стать легкой до- 
бычей. Но если вы встретите «Пантеру» 
в городе, то поймете, что это один из 
самых коварных и грозных соперников. 
Ее невысокая (для легкого класса) ско- 
рость ничего не значит в уличных боях. 
Зато маневренность «Пантеры» потря- 
сающа. 

Основная ее тактика — засадная. 
Нередко удар из засады сопровожда- 
ется итр-прыжком, и потому машина 
трудноуязвима. В тех миссиях, где у 
вас ограничено время, охота за «Пан- 
терой» может привести к провалу всей 
операции. 


Масса (т): 35 


Класс: легкий 
Скорость (км/час) 

- крейсерская: 43.2 
- максимальная: 64.8 
Литр-двигатели: есть 


Прыгучесть (м): 


120 


Если у вас есть ведомый, отдайте 
«Пантеру» ему, пусть разбирается с 
ней сам — не тратьте на нее время. Ес- 
ли ведомого нет, маневрируйте, уходи- 
те, выманивайте. Как и положено кош- 
ке, пантера устроит погоню, выйдет на 
ровное место, откроется, и станет уяз- 
вимой. 


STK-3F Stalker 


Одна из лучших машин тяжелого 
класса. Ближайшая альтернатива «Ат- 


ласу», если возможности выбора нет. 
Но все-таки лучше предоставить ее ве- 
домому. Пусть служит машиной боево- 
го прикрытия. Сильнейший комплект 
дальнобойного оружия позволит ваше- 
му стармейту оказать вам огневую под- 
держку издалека. 


Масса (т): 
Класс: 
Скорость (км/час) 
- крейсерская: 

- максимальная: 
Уитр-двигатели: 


___ Прыгучесть (м): 


тяжелый 


Особо рекомендуется в оборони- 
тельных миссиях, когда вам надо не 
только уничтожить противника, но даже 
и близко не подпустить к легкоуязви- 
мому обороняемому объекту. Но и в 
этом случае отдайте эту машину ведо- 
мому, а сами отправляйтесь противни- 
ку навстречу на более легком ударном 
роботе. Если цель атаки противника не 
вы сами, а охраняемый объект, то по 
вам сильно стрелять не станут, и необ- 
ходимости в значительном бронирова- 
нии нет. 


VTR 9B Victor 


Уникальная для машин тяжелого 
класса прыгучесть и неплохие скорост- 
ные данные позволяют рассматривать 
ее не как тяжелого робота, а как выс- 
шую форму совершенства робота 
ударного класса. Вместе с тем, ее це- 
на остается характерной для тяжелых 
машин, и потому в нужный момент она 
может оказаться недоступной, а когда 
станет доступной, необходимость в ней 
может и миновать. 

У противника таких ограничений, 
по-видимому, нет, и вам неоднократно 
придется иметь с «Виктором» дело, но 


Масса (т): 80 
Класс: тяжелый 
Скорость (км/час) 

- крейсерская: 

- максимальная: 
Уитр-двигатели: 
Прыгучесть (м): 


43.2 
64.8 
есть 


по ту сторону линии И Его уком- 
плектованность оружием средней 
дальности позволяет неплохо управ- 
ляться с ним в чистом поле, но в го- 
родских условиях это очень серьезный 
соперник. 


UM-R60 Urbanmech 


С этой машиной все просто: «Экс- 
плуатации, ремонту, апгрейду не под- 
лежит!» 


Масса (т): 30 


Класс: легкий 
Скорость (км/час) 
- крейсерская: 

- максимальная: 
Уитр-двигатели: 


Прыгучесть ( м): 


21.6 
32.4 
есть 


VND-1R Vindicator 


Этой машине не хватает вдохнове- 
ния. Ее создатели явно пытались взять 
самое лучшее от ударных и легких ма- 


шин и совместить противоречивые тре- 
бования в одном проекте. В итоге по- 
лучился «горбатый» верблюд. 

Внешне машина выглядит весьма 
убедительно. Встретив ее в бою, не- 
сложно переоценить. На самом деле 
этот продукт технического компромис- 
са становится легкой добычей, по- 
скольку не завершен ни по каким пара- 
метрам. Хорошая прыгучесть не ком- 
пенсирует недопустимой для легких 
машин неповоротливости. Мощное 
оружие не сочетается с достаточными 
средствами сброса тепла, и потому 
простаивает. 


Масса (т): 45 


Класс: легкий 
Скорость (км/час) 
- крейсерская: 

- максимальная: 


Уитр-двигатели: 


43.2 
64.8 
есть 


В итоге оказывается, что на маши- 
ну понавешено так много всяких беспо- 
лезных «побрякушек», что на брониро- 
вание почти не осталось места, и бо- 
лее легкие соперники легко потрошат 
ее, как консервную банку. 


WTH-1 Whitworth 


В отличие от «VND-1R Vindicator» 
эта машина внешне не смотрится 
столь же убедительно, но зато не- 
сколько лучше сбалансирована. Тем 
не менее, и она остается неполноцен- 
ным продуктом технического компро- 
мисса. 

Разрабатывавшаяся как легкая 
разведывательная машина, она, тем 
не менее, не имеет достаточной для 
этого скорости, хотя и отличается не- 
плохим бронированием. Как оно соче- 
тается с установленным на ней ору- 


Масса (т): 40 
Класс: легкий 
Скорость (км/час) 
- крейсерская: 

- максимальная: 64.8 
Уитр-двигатели: есть 
Прыгучесть (м): 120 


43.2 


жием дальнего боя, остается непонят- 
ным. В итоге получилась не разведы- 
вательная, а диверсионная машина, 
главная задача которой не быстрый 
рейд, по тылам противника, а выход Ha 
удаленную огневую позицию и нанесе- 
ние отгуда удара по объектам и соору- 
жениям. 

В таком качестве она была бы весь- 
ма опасна, если бы противник приме- 
нял ее чаще. К счастью, этот образец 
устаревшей техники встречается в бою 
довольно редко. 


ZEU-6S Zeus 


За этой машиной самая долгая ис- 
тория развития — более 600 лет. Тем 


Масса (т): 80 


Класс: тяжелый 
Скорость (км/час) 

- крейсерская: 

- максимальная: 
Уитр-двигатели: 
Прыгучесть (м): 


не менее, она не выглядит устаревшей, 
поскольку проходила многократную 
модернизацию. Этот тип тяжелого ме- 
ха может по праву считаться наиболее 
устоявшимся, классическим. 

Возможно, в реальной жизни обла- 
дание такой машиной и могло бы счи- 
таться достижением, но в компьютер- 
ной игре хочется не только иметь хоро- 
шую машину, но и получать максимум 
удовольствия от игры. А здесь, увы, 
«Зевс» уступает своим ближайшим кон- 
курентам. 

В оборонительных миссиях вы, 
скорее, предпочтете «Атлас» за ту кра- 
соту, с которой он расправляется с 
любыми соперниками. В диверсион- 
ных операциях вы, наверное, выбере- 
те более подвижного и прыгучего ро- 
бота. Для командирской машины 
«Зевс» слишком медлителен — вы не 
будете успевать подчищать огрехи 
своих подопечных. 

Увы, так получается, что эта маши- 
на может остаться в стороне от ваших 
интересов, особенно если учесть тот 
факт, что в последних миссиях игры 


Внимание! 


вы, возможно, станете обладателем 
«Кодиака», после которого вообще не 
захотите иметь дело ни с какими дру- 
гими тяжелыми мехами. 


Примечание: данные по «Кодиаку» 
здесь не приводятся, поскольку маши- 
на принадлежит Клану Медведя и во 
Внутренней Сфере никогда не произ- 
вводилась. Необходимые данные вы 
найдете в материалах, посвященных 
Клану Медведя (см. программу Ghost 
Bear’s Legacy). 


Примите несколько слов предосторожности по программе Mech- 
warrior 2: Mercenaries, прежде, чем вы запустите эту замечательную 
игру. В том виде, как игра поставлялась, она, мягко говоря, не впол- 
не закончена, то есть, в ней есть небольшие ошибки и недоработки. 


Ошибки проявляются в следующем: 


e ИНОГДа не работают ранее отложенные записи; 
е В Некоторых миссиях компьютер начинает «требовать» более 8-ми мегабайтов 
оперативной памяти и, если у вас такого изобилия нет, программа может и «сле- 


теть» или «зависнуть»; 


e некоторые миссии (например Цегеп и Luthien) некачественно сбалансирован- 
ны, и их пройти чрезвычайно трудно (чтобы не сказать невозможно); 

е есть несколько ошибок в сетевом режиме работы программы и т.п. 

Все эти неприятности легко парируются, если применить небольшую «заплат- 
ку». Файл называется: MERC105P.EXE. Он доступен в Internet на многих серверах, 
специализирующихся на программе Mechwarrior и, конечно, на сервере компании 


Activision. 


Для правки игры надо скопировать файл MERC105P.EXE в тот каталог, где pa3- 
мещается игра, и там его стартовать. Это саморазворачивающийся архив, и после 
его распаковки образуется еще один пусковой файл — PROJPAT.EXE. Его тоже. на- 
до запустить — он «подлечит» игру, и все будет в порядке. 

Если вы работаете в системе Wiundows’95, то перед тем, как «апгрейдить» про- 
грамму с помощью «заплатки», рекомендуется провести деинсталляцию програм- 
мы, затем установить ее снова и сразу же после этого ставить «заплатку». Если вы 
работаете в DOS, то можно ставить «заплатку» без переустановки игры. 

И последняя предосторожность. После «апгрейда» в ваших отложенных партиях 
могут произойти небольшие изменения. Например, настроенные по вашему вкусу 
боевые роботы могут «забыть» о своих настройках и вернуться к основному базо- 


вому варианту вооружения. 


искусство 
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Mercenaries: 
Кампании 
© бергей Cuncnokwe, 1996. 


Боевые кампании и отдельные мис- 
сии игры реализуются на основе за- 
ключенных контрактов. Обычно в мо- 
мент заключения контракта вам пред- 
лагается одна кампания и пара отдель- 
ных миссий. Между ними есть сущест- 
венная разница. 

Кампании являются «сценарными», 
то есть составляют одну сюжетную ли- 
нию. Каждая кампания содержит от 2-х 
до 4-х боевых миссий, между которыми 
вы не возвращаетесь на базу, и потому 
перезаряжание оружия и ремонтные 
работы должны выполнять в полевых 
условиях, используя запчасти и боеза- 
пас из инвентаря. Всего в рамках сце- 
нарных кампаний вы можете исполнить 
31 миссию. 

Отдельные миссии не являются 
сценарными — это разовые контракты, 
по исполнении которых вы возвращае- 
тесь на базу. Сколько таких миссий, мы 
не знаем. Большинство из них генери- 
руются случайным образом, и потому 
включая игру во второй, третий, чет- 
вертый и т.д. раз, вы можете встречать 
все новые и новые миссии. 

В момент заключения контракта от- 
личить сценарную кампанию от случай- 
ной миссии сравнительно легко. Все 
кампании имеют точные даты начала и 
конца и длятся более, чем один услов- 
ный месяц. Большинство случайных 
миссий не имеют фиксированных дат, 
а продолжительность их обычно равна 
одному месяцу, хотя иногда и встреча- 
ются исключения. 

Мы не можем сказать однозначно, 
что интереснее — случайные миссии 
или сценарные кампании, по-видимо- 
му, это дело вкуса. Но то, что перед 
вами большое поле выбора боевых 
заданий, безусловно радует. Игра ста- 
новится еще разнообразнее и интере- 
снее. 

Именно в силу фактора случайности 
мы не можем однозначно расписать 
содержание нефиксированных миссий, 
и вам придется разбираться с ними са- 
мостоятельно. Хотя одно напутствие 
должны дать. 


Внимание! Будьте осторожны. Не- 
которые из случайных миссий являют- 
ся по-существу ловушками. При заклю- 
чении контракта вам обещают легкую 
прогулку и скромное вознаграждение. 
Прибыв на место, вы можете убедить- 
ся, что сложность задачи никак не со- 
ответствует размеру наградных. Ино- 
гда у вас даже мало шансов, чтобы вы- 
жить. Если вы понимаете, что вас ис- 
пользовали как «пушечное мясо», луч- 
ше прервите миссию. Вы наемник и 
потому вам решать, что лучше — полу- 
чить награду посмертно или остаться 
без нее, но живым. 

К сценарным кампаниям это не от- 
носится — они проходимы все, и со- 
держание их мы рассмотрим подробно. 
Ниже они приведены в хронологичес- 
ком порядке. В основу классификации 
кампаний положены названия планет, 
на которых вам предстоит воевать. 


Кампания №1 


Место действия : Venaria 
Заказчик : Подразделение 

Hanson’s Rough Riders 
Характер кампании: Тренировочный 


Сумма контракта : 300000 сибилей 


Если вы уже играли и в Mechwar- 
rior 2 ив Ghost Bear’s Legacy, то в 
принципе вам в этой кампании делать 
нечего. Все это вы уже видели и знае- 
те. Но все-таки не спешите отказывать- 
ся от контракта. Вы ведь начинаете иг- 
ру со столь слабой боевой машиной, 
что ее придется менять несколько раз, 
и эти 300 тысяч заработанных без осо- 
бого труда монет никак не будут лиш- 
ними. Потерпите чуть-чуть, зато после 
этой миссии пересядете на робот мар- 
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ки «Sentinelh> или «Jenner», а с ними 
сражаться намного проще. 


Миссия 1. Обучение вождению 
боевой машины 


Задача: пройти из пункта «альфа» 
через пункты «бета» и «гамма» в пункт 
«дельта» и вернуться к посадочному 
модулю. 

В этой миссии только одна проблема 
— удержаться и не расстрелять сержан- 
та, не слишком стесняющегося в выборе 
слов при оценке ваших действий. 


Миссия 2. Обучение стрельбе 
по неподвижным целям 


Задача: пройти в пункт «альфа» и 
далее в пункт «бета», где уничтожить 
три самолета на взлетно-посадочной 
полосе аэродрома и два сооружения. 

За снаряды и ракеты надо платить, 
поэтому уничтожайте тренировочные 
цели огнем лазеров, а чтобы не терзать 
их слишком долго, сгруппируйте лазеры 
в одну батарею, переключитесь на груп- 
повой огонь и стреляйте всей группой. 


Миссия 3. Обучение стрельбе 
по подвижным целям 


Задача: пройти в пункт «альфа», да- 
лее в пункт «бета», встретить транс- 
портную колонну и уничтожить грузови- 
ки с боеприпасами. 

Расстрел этой колонны — дело не- 
хитрое, но необходимо проинспектиро- 
вать каждую машину, чтобы опре- 
делить, есть ли в ней боеприпасы (ат- 
mo). 


Миссия 4. 
Реальный бой 


Задача: ликвидиро- 
вать вражескую группу 
из двух легких боевых 
роботов, устроивших за- 
саду на пути отступления 
ваших сил. 

Возьмите себе одно- 
го соперника (того, что 
слева). Второго оставьте 
сержанту. На средней 
дистанции действуйте 
батареей сгруппирован- 
ных лазеров, а на мини- 
мальной — применяйте 
ракеты ближней дально- 
сти ЗАМб. 


Кампания №2 


Место действия: Galedon 
Заказчик: Draconis Combine (DC) 
Характер кампании: —’Антитеррорис- 


тическая операция 


Сумма контракта: 250000 сибилей 


Миссия 1. Кодовое название: 
Scalpel 


Вы наняты для подавления активно- 
сти местных сепаратистов, и на первый 
случай ваша задача формулируется 
так: отыскать в центре города офисное 
здание и уничтожить в нем третий 
этаж. Здесь расположена штаб-кварти- 
ра мятежников. 

Найти это здание — несложно, по- 
скольку нужный вам третий этаж у него 
ярко освещен. Но миссия не случайно 
носит название «Скальпель». Удар дол- 
жен быть хирургически точен. Ни в ко- 
ем случае не затрагивайте других эта- 
жей. Убедиться в том, что ваше оружие 
нацелено именно на третий этаж, вам 
помогут клавиши Q, а затем 1. 

Ваше дополнительное задание — 
уничтожить все боевые машины против- 
ника. Их немного — один робот, пара 
бронированных машин и один вертолет. 
Логика боевых действий — следующая. 
В первый момент не обращайте внима- 
ния на вертолет, а бегом направляйтесь 
к главной цели — офисному сооруже- 
нию. Расстреляв третий этаж, займи- 
тесь противниками. Сначала расправь- 


UCKYCCTBO 
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тесь с «Commando», затем — с вертоле- 
том, и на последнем этапе — с броне- 
машинами. 

Сражения происходят на улицах со- 
временного города, и вы должны обра- 
тить особое внимание на то, чтобы не 
натыкаться в бою на городские здания. 
У вас пока еще слабый робот, и неос- 
торожным обращением его очень легко 
повредить. 


Миссия 2. Кодовое название: 
Snake City 


Несмотря на ваш успех в первой 
миссии, боевые действия продолжают 
нарастать, и губернатор должен поки- 
нуть мятежный город. Ваша задача — 
сопроводить его бронированный лиму- 
зин и обеспечить безопасность важной 
персоны. 

В самом начале миссии вы встре- 
тите бронемашину беглого губернато- 
ра. Ее преследует вражеский «Jenner». 
Перехватывайте его в пункте «альфа». 
Если удастся уничтожить еще и верто- 
лет, то губернатор будет спасен, и 
благополучно прибудет в пункт «бета». 
В принципе, на этом ваша миссия уже 
завершена, но если есть еще силы и 
желание, то можете подключиться к 
тому сражению, которое на окраине 
города ведут войска «Драконов» с 
повстанцами. За дополнительные по- 
беды получите премиальное возна- 
граждение. 


Миссия 3. Кодовое название: 
Backdoor 


С вашим участием в сражении за 
город наступил перелом, и теперь уже 
мятежники должны спасаться бегст- 
вом, а ваша задача — перехватить их и 
уничтожить. 

Миссия красива и удобна тем, что 
не надо никуда спешить, но чрезвы- 
чайно трудна из-за огромного числен- 
ного перевеса противника. Две «Пан- 
теры», один «Дженнер» и несколько 
бронемашин — это могучая сила. О 
коварстве «Пантер» в уличных боях 
можно писать романы. Ваш единст- 
венный шанс выжить — ни в коем слу- 
чае не схватываться с двумя против- 
никами одновременно, и помочь в 
этом может городская застройка. Уда- 
чно маневрируя, вы сможете уничто- 
жать соперников по-одиночке. 


Бронемашины — самый слабый со- 
перник, но если вы будете без дела 
болтаться по городским площадям, то 
непременно ощутите мощь пакетного 
залпа их ракет. Так что постоянно дви- 
гайтесь, прячьтесь за углами зданий и 
не держите более одного противника в 
секторе обстрела. 

Если вы удачно закончите эту мис- 
сию, то очень может быть, что одну из 
«Пантер» сможете захватить в качестве 


трофея. 


Кампания №3 


Место действия: New Ivarsen 
Заказчик: Federal Commonwealth 
Характер кампании: Партизанские 

действия на планете Прозерпина 
Сумма контракта: 1 500 000 сибилей 


Оптимальными для этой кампании 
являются 40-50 тонные мехи типа 
«Crab» или «Sentinel», в крайнем слу- 
чае — «Panther». 


Миссия 1. Кодовое название: 
Phoenix Dawn 


Задача: оказать поддержку отряду 
повстанцев. Сразу после высадки на 
планету вы должны в пункте «альфа» 
встретить связного, но в момент встре- 
чи вы подвергнетесь нападению двух 
легких машин «драконов». 

Ситуация осложнена тем, что рав- 
нина, на которой происходит бой, усы- 
пана кристаллическими металлосодер- 
жащими конкрециями, из-за которых 
отличить на экране локатора где кри- 
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сталлы, a где противник — непросто. 
Приходится полагаться только на соб- 
ственный глаз. 

Пока никакой спешки нет. Подавите 
обе машины соперников и можете спо- 
койно двигаться дальше — в пункт «бе- 
та», где вас и ждет связной, контакт с 
которым вы потеряли. 

Вот здесь начинается спешка. Вос- 
становив контакт со связником, вы 
должны вместе с ним двигаться к пун- 
кту «гамма», где «драконы» атакуют ба- 
зу повстанцев. Ваша задача — поддер- 
жать обороняющихся. 

Самым трудным моментом миссии 
является защита базы. Если противни- 
ку удастся ворваться внутрь и разру- 
шить ее, прекращается не только мис- 
сия, но и вся кампания. 

Но защита базы и уничтожение на- 
падающих еще не означают полной по- 
беды. Ваша последняя задача — сопро- 
водить автомобиль с руководителями 
повстанцев до пункта «дельта», и дей- 
ствовать надо быстро. На пути движе- 
ния машины в засаде находится враже- 
ский «Jenner». Если замешкаетесь, он 
уничтожит ваших подопечных, и миссия 
будет сорвана. 


Миссия 2. Кодовое название: 
Blood for Blood 


Ночная диверсионная миссия. Зада- 
ча: уничтожить вражескую базу в пункте 
«йота», а также разыскать и уничтожить 
боевую машину полковника «драконов» 
Шо-Са Варуса. Шо-Са 
Варус, прозванный 
«мясником» за распра- 
вы над мирным насе- 
лением планеты, при- 
говорен повстанцами к 
смертной казни, и вам 
поручено ее испол- 
нить. Перед  уничтоже- 
нием машины полков- 
ника обязательно удо- 
стоверьтесь, что в ней 
находится именно он. 
Это делается так же, 
как и обычное инспек- 
тирование. 

Миссия начинается 
в глубокой пещере. 
Включите инфракрас- 
ное зрение и подожди- 
те, пока патруль «дра- 
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KOHOB» пройдет мимо. Наблюдатель, 
расположенный на вершине горы, по 
радио передаст команду на выход. 

Прежде, чем вы встретитесь с пол- 
ковником Шо-Са Варусом, вам придет- 
ся уничтожить две стационарные ар- 
тиллерийские установки и два легких 
боевых меха. Сам полковник находится 
в машине «Vindicator». 

Уничтожив «мясника» и спалив базу, 
вы можете попытаться набрать допол- 
нительные призовые очки, разгромив 
передовой наблюдательный пост «дра- 
KOHOB» в Пункте «Kanna». Но будьте 
крайне осторожны. Этот пост охраняет- 
ся четырьмя стационарными артуста- 
новками и двумя боевыми мехами 
ударного класса, тягаться с которыми 
на 40-50-тонных машинах — самоубий- 
ство. На эту «дополнительную» опера- 
цию рекомендуется отправляться толь- 
ко если у вас есть напарник. 


Миссия 3. Кодовое название: 
Crystal Storm 


В пылевой буре утерян след под- 
разделения тяжелых боевых роботов 
«драконов». Ваша задача: разыскать 
это подразделение, вывести его к к 
артиллерийской засаде и уничтожить. 
Миссия осложняется тем, что в тот 
момент, когда реактивная артиллерия 
занимает позицию, она подвергается 
атаке двух легких вражеских машин. 
Если эту атаку не отразить быстро и 
решительно, артиллерийские установ- 
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ки могут стать легкой добычей «дра- 
KOHOB». 

Если же вы сумеете отразить эту 
атаку и уничтожить нападающих, то 
держите курс на север, может быть 
чуть-чуть склоняясь к востоку. Там в 
пылевой буре надо разыскать четыре 
тяжелые вражеские машины. Сражать- 
ся с ними ‘легкому роботу немыслимо, 
и надо много и быстро маневрировать. 
Вполне достаточно, если вы будете 
просто держать их в прицеле. Победа 
достигается силой огня реактивных ар- 
тустановок. 


Миссия 4. Кодовое название: 
Final Strike ) 


В этой миссии дело происходит в 
городе. Главная тема — уличные бои. 
Главная задача — под огнем противни- 
ка провести транспортные средства че- 
рез город, найти лагерь военнопленных 
(POW), забрать их и конвоировать ма- 
шины к мобильному командному пунк- 
ту повстанцев (МСР). Специально для 
этой миссии вам выделяется тяжелый 
мех — 85-тонный «Stalker STK-3F». 

Эта миссия действительно трудна. 
Количество атакующих машин велико 
— до 8 шт. По классам они разнесены 
от легких «Urban» до тяжелых роботов 
типа «Atlas», но наибольших неприятно- 
стей приходится ожидать от вертких и 
агрессивных «Пантер» («Panther»). 

В исполнении миссии вам может 
помочь группа повстанцев, закрепив- 
шихся в отеле Rising Sun Hotel (на глав- 
ном проспекте справа). Если вы войде- 
те с ними в контакт (проинспектируйте 
здание), то они поддержат вас огнем и 
отсекут группу преследования. 

Ни в коем случае не уничтожайте 
бараки в лагере военнопленных, а еще 
лучше вообще не трогайте сооружения. 
В бою возле лагеря будьте особенно 
точны и старайтесь в направлении ла- 
геря не стрелять. После уничтожения 
вражеских мехов пройдите еще немно- 
го по главному проспекту — обнаружи- 
те последнего робота «драконов». Ког- 
да и он будет уничтожен, машины с BO- 
еннопленными тронутся в обратный 
путь. Проводите их. 

Дополнительные баллы в миссии 
вы можете набрать, если разыщете по- 
садочный модуль «драконов» и уничто- 
жите его. 


Кампания №4 


Место действия: ivaar 
Заказчик; Draconis Combine 
Характер кампании: Глубокий рейд 


Сумма контракта: 2 000 000 сибилей 


Эта кампания ориентирована на 
ударные машины. Это могут быть три 
меха по 50 тонн или два меха по 65 
тонн. Третья миссия этой кампании 
предъявляет высокие требования к 
скорости, поэтому если у вас не самый 
быстрый мех, поставьте на него |итр- 
двигатели. 


Миссия 1. Кодовое название: 
Dagger Strike 


Задача: совершить глубокий рейд no 
тылам противника, разгромить ветря- 
ную электростанцию и военную базу. 

Ветряная электростанция находит- 
ся в пункте «омикрон». Это несколько 
разбросанных ветряков и прочих со- 
оружений, легко поражаемых первым 
же залпом. Опорная база врага нахо- 
дится в пункте «пи». База охраняется 
станционарными артиллерийскими ту- 
релями и несколькими робомехами. 
Основные силы противника (четыре 
робомеха) находятся на патрулиро- 
вании. 

Пока вы расправляетесь с ветряны- 
ми электростанциями, отправьте сво- 
его ведомого на перехват патрульной 
группы. Он ее задержит, и вы успеете 
захватить базу почти голыми руками. 

Спрятавшись за стенами базы, по- 
дождите возвращения патруля и через 
открытые ворота расстреливайте под- 
ходящие машины по одной. Когда с ни- 
ми будет покончено, подойдут скорост- 
ные бронемашины типа «Savannah 
Masters», но для вас это не серьезный 
соперник. 

Всего в этой трудной и кровавой 
миссии вам могут встретиться до деся- 
ти боевых машин противника. Если 
учесть, что дело происходит зимой, и 
экран занят изображением снегопада, 
то становится ясно, что процессор 
очень сильно перегружен. Поэтому ес- 
ли у вас не самый быстрый «Пентиум», 
то лучше отключите все графические 
излишества, какие только можно, ина- 
че курсор будет двигаться рывками и 
прицеливание станет неточным. 
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Окончание миссии и выход на эва- 
куацию — в пункте «ро». 


Миссия 2. Кодовое название: 
Paper Tiger 


Эта миссия не случайно имеет Ta- 
кое странное название. «Paper Tiger» 
по-английски означаете «Бумажный 
Тигр», то есть сильно преувеличенная 
опасность. 

Первая задача: найти и уничтожить 
вражескую транспортную колонну. 

Вторая задача: разрушить взлетно- 
посадочный комплекс в пункте «дельта». 

Третья задача — отступить на эваку- 
ацию в пункт «эпсилон». 

Как и положено «бумажному тигру», 
эта миссия выглядит более страшной, 
чем есть на самом деле. Здесь вас 
ждут всего четыре соперника, правда 
двое их них весьма неприятны — это 
«Flashman» и «Stalker», но умело ис- 
пользуя напарника (напарников), вы 
сможете избежать прямых столкнове- 
ний и сосредоточиться на разгроме на- 
земного комплекса. 


Миссия 3. Кодовое название: 
Fox Hunt 


«Fox Hunt» в переводе означает 
«ОХОТУ Ha лис», и в данном случае «ли- 
сой» будет никто иной как вы. Единст- 
венная задача в этой миссии — спа- 
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Ваш путь лежит в Пункт «сигма», HO 
дорогу преграждает гигантский каньон. 
Перепрыгнуть через него не удастся, а 
единственный мост находится в пункте 
«ро». В этой миссии вам придется по- 
жалеть, что у вас не самый легкий, бы- 
стрый и подвижный робот. Если вы к 
этому времени уже обзавелись тяже- 
лой и сильной машиной, то сегодня ва- 
ша карьера наемника может быть пре- 
рвана. Единственное, что может спасти 
— это наличие |итр-двигателей, если 
вы случайно не забыли их поставить. 
При их наличии миссия может стать не- 
лепо простой. 

Если вы сумеете выйти живым из 
переделки, то получите внушительные 
наградные, с которыми сможете значи- 
тельно усилить свою группу. 


Кампания №5 


Место действия: Liezen 
Заказчик: Free Rasalhague Republic 
Характер кампании: Сопровождение 


Сумма контракта: 2500000 сибилей 


В этой кампании три миссии. Ос- 

новная тема кампании — доставка на 
планету Liezen ледяного астероида. 
Планета не имеет своих источников во- 
ды, и такая операция имеет характер 
благотворительной миссии. 
Для транспортировки к астероиду 
прикрепили двигательную установ- 
ку, оборудовали причальное хозяй- 
ство и выставили пост управления. 
Ваша задача — эскортировать полу- 
чившийся «ледяной корабль» к мес- 
ту назначения и защитить его от на- 
летов вражеских диверсантов. 

По опыту предыдущих игр (MW2 
и СВЕ) мы уже знаем, что бегать в 
космосе по поверхности малых ас- 
тероидов или космических кораб- 
лей очень опасно. Можно легко ока- 
заться «за бортом». Поэтому для 
этой кампании лучше всего подой- 
дет самый тяжелый и неповоротли- 
вый мех, какой только возможен. Он 
должен иметь высокую плотность 
огня — как можно больше лазеров 
и теплоохладительных элементов. 
Очень хорошо, если повысить плот- 
ность огня привлечением в группу 
дополнительных машин, пусть даже 
и легких. 
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Миссия 1. Кодовое название: 
Dawn Watch 


Первое космическое сражение. 
Транспортный комплекс подвергается 
атаке истребителей. Главная задача — 
не допустить разрушение поста управ- 
ления. Группа атакующих многочислен- 
на, но поскольку не вы являетесь объе- 
ктом их атак, а пост управления, то 
миссия по своему характеру напомина- 
ет электронный тир. 

Если вы к этому времени уже наня- 
ЛИ «аэротех» поддержки, здесь ему 
найдется работа. 


Миссия 2. Кодовое название: 
Snow Fort 


Очень простая и красивая миссия. 
Ваша первая задача — помочь отшвар- 
товаться грузовому кораблю, для чего 
надо отстрелить причальные анкеры 
(harpoons). Ваша вторая задача — от- 
разить налет вражеских файтеров, ко- 
торых, к счастью, намного меньше, чем 
в предыдущей миссии. 


Миссия 3. Кодовое название: 
Starlight Hunt 


Как оказалось, ледяной астероид 
был не простой, а «с начинкой». Полый 
внутри, он хранил несколько вражеских 
диверсионных машин. Тяжелые бои по- 
следних дней «подрастрясли» астеро- 
ид, и к полости открылся доступ. 

Здесь вам придется действовать в 
одиночку, без напарников. Площадь 
ледяной арены, на которой разыграет- 
ся сражение с тремя противниками, 
очень невелика, и сильно разбежаться 
вы не сможете. Остается только наде- 
яться на броню своей машины и мощь 


сгруппированного удара батареи ла- 
зеров. 

Начинайте расправу со слабого, но 
настырного «Commando». Тяжелого 
«Flashman» оставьте «на потом». Не 
старайтесь забить каждого соперника 
до смерти. Оторвав одну-две руки, пе- 
реключайтесь на следующего. Сра- 
жаться с тремя калеками и проще и ин- 
тереснее, чем с двумя свежими врага- 
ми и одним трупом. Активно исполь- 
зуйте «реверс» (задний ход). 


Кампания №6 


Место действия: Gravenhague 
Заказчик: Draconis Combine 
Характер кампании: Карательная 

экспедиция 


Сумма контракта; 3500000 сибилей 


Вышло из подчинение подразделе- 
ние наемников под названием Dread 
Legion. Ваша задача — отправиться на 
место и наказать отступников. Миссии 
этой кампании не слишком сложны и, в 
принципе, для них вполне достаточно 
одной машины массой 75-80 тонн, но 
для надежности все-таки неплохо при- 
хватить с собой партнера. 


Миссия 1. Кодовое название: 
Glittering Gold 


Тема этой миссии — опять вода. Ha 
пустынной планете Грэвенхаг она на 
вес золота. Взбунтовавшийся легион в 
значительной степени зависит от тех 
запасов, которые хранятся в цистернах 
около города Древеншир. 

Ваша задача: уничтожить боевые 
машины легиона и захватить не менее 
50-ти процентов цистерн с водой. Ни в 
коем случае вы не должны нанести ни- 
каких повреждений городу. Местные 
вооруженные силы не станут оставать- 
ся нейтральными, и вам придется 
иметь дело еще и с ними. 

От того, сколько цистерн с водой 
вы захватите, зависит оценка ваших 
успехов. Но физически никаких цис- 
терн вам захватывать не придется. 
Компьютер оценивает то время, кото- 
рое вы «возитесь» с противниками. Ес- 
ли все сделать быстро, вам засчитают 
100 процентов, и вы получите премию. 
Затянете миссию — вам засчитают по- 
ражение. 
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Силы противника — пять машин 
среднего класса. Справиться с ними с 
одной машиной массой 75-80 тонн мо- 
жно, но напарник крайне желателен, 
поскольку без него миссия затянется. 


Миссия 2. Кодовое название: 
Dust River 


Оставшись без воды, легион не MO- 
жет оставаться на планете и должен ее 
покинуть. К десантному челноку ведет 
единственный узкий путь, проходящий 
по эстуарию (руслу высохшей реки). 
Здесь вы и сделали засаду. 

У вас есть два способа победить в 
этой миссии: разгромить отступающий 
легион или уничтожить десантный чел- 
нок. Второй вариант проще. Первый 
вариант интереснее, но труднее. Впро- 
чем, вам может помочь тот факт, что 
среди отступающих наемников есть 
один, готовый вам помочь, в обмен на 
разрешение пройти к кораблю. Инспе- 
ктируйте каждого встреченного робота 
и, если найдете этого перебежчика, он 
подключится к вам, и все станет еще 
проще. В качестве подсказки намек- 
нем, что перебежчик сидит в машине 
типа «Catapult». 


Миссия 3. Кодовое название: 
Blood Cauldron 


Недобитые легионеры в ловушке. 
Их последнее прибежище — заброшен- 
ные останки океанского лайнера, ржа- 
веющие на суше в том месте, где ког- 


да-то проходила бере- 
говая линия. Проник- 
нуть внутрь лайнера и 
расстрелять мятежни- 
ков — не слишком сло- 
жная задача для на- 
стоящего воина, даже 
‘если он один против 
троих. 

Но обратите вни- 
мание на те машины 
«Драконов», которые 
стоят без дела около 
вашего десантного ко- 
рабля. Они не прини- 
мают участие в бою и 
смотрят, как вы рас- 
правитесь с мятежни- 
ками. Для чего они 
здесь стоят, и какая от 
них польза? Может 
быть это заградотряд? Может быть вам 
не доверяют? 

Оказывается, не все так просто. Вы 
— наемник, и сражаетесь за тех, кто 
платит, особенно если он платит боль- 
ше, чем другие. Мятежники обречены, 
и их единственный шанс — подкупить 
вас, что они и пытаются сделать. Если 
вы развернетесь и атакуете вместо 
них машины своих «хозяев», то полу- 
чите награду в два раза больше, чем 
положено по контракту. Это очень 
большие деньги, но стоит ли ради них 
становиться на путь предательства — 
решать вам. 
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Кампания №7 


Место действия: Solaris УП 
Заказчик: нет 
Характер кампании: Чемпионат 
Сумма контракта: 4000 000 сибилей 


Чемпионат разыгрывается в три 
этапа. На каждом этапе вам противо- 
стоят три машины соперников. Надо 
победить их все. Возможности настра- 
ивать машину между схватками не бу- 
дет. Все ремонтные работы выполня- 
ются в полевых условиях, и все необхо- 
димые запчасти должны содержаться в 
инвентаре. Запчастей понадобится 
много — гораздо больше, чем можно 
купить на базе за один раз. Поэтому к 
чемпионату надо готовиться заранее и 
закупать запчасти: 


® лазеры средней дальности (до 
20 шт.); 

® теплопоглотители (до 10 шт.). 

Арена для схваток имеет не- 
большой размер, здесь нет возмо- 
жности убежать или спрятаться. 
Поэтому целесообразно применять 
самого тяжелого и прочного робота 
из возможных. Наилучшим канди- 
датом является «Atlas». Если у вас 
нет средств, чтобы приобрести се- 
бе такого, лучше вообще не ввязы- 
ваться в этот турнир. 

Никакое дальнобойное оружие 
вам не понадобится, а поскольку 
боеприпасов на все этапы может 
не хватить, рекомендуется ограни- 
читься одними лазерами средней 
дальности в количестве 12 штук, 
объединив их в батарею. Весь ос- 
тавшийся после этого вес отдайте 
теплопоглотителям и дополнитель- 
ному бронированию (Агтог). Ни в коем 
случае не устанавливайте лазеры на 
руках робота — только на торсе, ибо 
руки будут выходить из строя в первую 
очередь. 

® в первой схватке вам противосто- 
at: Victor, Bombardier и Awesome; 

® во второй схватке: Atlas, Stalker, 
Thug; 

®B третьей схватке: Atlas, Victor, 
Stalker. 

Если подготовить машину так, как 
мы рекомендуем, победить в первой 
схватке вполне возможно. Надо только 
не стоять на месте. Наилучшая тактика 
в этих боях — «циркуляция». 

Но во второй и третьей схватках вы- 
играть очень сложно. Для этого нужно 
знать одну «маленькую хитрость». На 
самом деле бои в чемпионате проходят 
не по формуле «трое против одного», а 
по формуле «двое на двое». То есть, 
среди трех машин противников есть 
одна, которая, как и вы, сражается «за 
себя». Ее надо «угадать», и в нее не 
стрелять. Как только вы в нее выстре- 
лите, сразу получите формулу «один 
против всех». 

Далее логика следующая. Если 
один из трех соперников работает на 
ваше благо и кого-то атакует, то вам 
фактически остается только один про- 
тивник. С него вам и следует начинать. 
Угадаете, с кого, значит сумеете ос- 
таться в живых. 


Внимательно анализируйте обста- 
новку. Не спешите с принятием реше- 
ния в первые секунды, а когда пойме- 
те, что к чему, действуйте быстро и ре- 
шительно. 

В заключение маленькая подсказка: 

® в первой миссии ваш «коллега» — 
«Bombardier»; 

® во BTOpONK — «Atlas»; 

eB третьей — «Victor». 

Наградные победителю чемпионата 
огромны. И дело даже не в тех четырех 
миллионах, которые вам выдадут как 
премию. После каждой схватки вы бу- 
дете получать одного разбитого робота 
в качестве трофея, а это гораздо более 
значимая ценность. 


Кампания №8 


Место действия: Sigurd 
Заказчик: Free Rasalhague Republic 
Характер кампании: Диверсионная 


Сумма контракта: 3000000 сибилей 


Миссия 1. Кодовое название: 
Warning Shot 


Ваша задача — найти и уничтожить 
взлетно-посадочную полосу, с которой 
исполняются пиратские рейды. Место- 
положение полосы точно неизвестно, 
но это где-то недалеко от пункта «аль- 
фа». Ориентиром может служить сто- 
ловая гора «Зуб Дракона». 
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Уничтожить ВПП — это значит унич- 
тожить все сооружения, которые там 
присутствуют, а также ликвидировать 
охрану базы. В данной миссии это не 
самое трудное. Гораздо труднее вер- 
нуться живым. На обратном пути рядом 
с вами будет выброшен пиратский де- 
сант — вот когда начнется все самое 
интересное. 

В этом месте у вас есть только две 
возможности — погибнуть или попасть 
в плен. Не пугайтесь, если с вами та- 
кое произошло. Это заложено в сце- 
нарии, и от вашего мастерства не за- 
висит. 


Миссия 2. Кодовое название: 
Freedom Fight 


Тема этой миссии — побег из лаге- 
ря военнопленных. Миссия очень напо- 
минает автомобильные имитаторы. Вы- 
сокая скорость, крутые виражи, запу- 
танные лабиринты горных проходов. 

Перед вами три задачи: 

® обойти все навигационные пункты 
и отыскать в одном из них посадочный 
челнок; 

® снять охрану челнока и захватить 
боевые роботы внутри; 

® защитить машину с военноплен- 
ными, бежавшими вместе с вами. 

Последняя задача — наиболее труд- 
на. В поиске посадочного модуля вам 
очень сильно поможет вид со спутника 
(F3). Он даже поможет уворачиваться 
от снарядов и ракет, посланных пресле- 
дователями вдогонку. 

В заключение под- 
сказка: посадочный 
челнок находится в 
пункте «гамма». 


Миссия 3. Кодовое 
название: Exodus 


Вы снова за рыча- 
гами своей машины, а 
в одном из навигаци- 
онных пунктов вас 
ждет десантный ко- 
рабль. Ваша задача — 
пробиться. Если в тот 
момент, когда вас бра- 
ли в плен, у вас была 
хорошая машина, то 
вы справитесь с этой 
миссией без особого 
труда. 


= 
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Подсказка на дорогу: при подходе 
к десантному кораблю выбирайте в 
качестве первой жертвы машину 
«Warhawk». 


Кампания №9 


Wolcott 

Draconis Combine 
OxpaHHo- 
патрульная 
Сумма контракта: 8 000 000 сибилей 


Место действия: 
Заказчик: 
Характер кампании: 


Миссия 1. Кодовое название: 
First Strike 


Действие миссии происходит в 60- 
лотистой местности, что существенно 
сказывается на скорости боевых ма- 
шин, а скорость — это первейшее усло- 
вие победы в этом бою. Нельзя терять 
ни секунды, ни доли секунды — как мо- 
жно быстрее пройти от пункта «альфа» 
к пункту «гамма» и сжечь по дороге 
все, что горит. 

Ваша первая задача — поддержать 
огнем вертолет, занимающийся поста- 
новкой минных полей в зоне предпола- 
гаемого вторжения сил противника. Но 
поскольку вертолет летает довольно 
быстро, скорости будет не хватать на- 
столько, что без |итр-двигателей про- 
блема защиты вертолета решается с 
большим трудом. 

Ваша вторая задача — сорвать пла- 
ны вторжения и уничтожить десантные 
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челноки. Для этой задачи надо иметь 
самые мощные и дальнобойные раке- 
ты, какие только можно. Силы вторже- 
ния представлены тремя десантными 
кораблями. Они поочередно десанти- 
руются в пунктах «альфа», «бета» и 
«гамма» и, чтобы успеть их встретить, 
опять-таки нужна скорость. 

Ваша третья задача — уничтожить 
всех высаженных робомехов. Это тя- 
желые машины численностью до 9 
шт., и в одиночку с ними не справить- 
ся. Для успешного исполнения миссии 
вам совершенно необходимы хотя бы 
два партнера на тяжелых бронирован- 
ных машинах. Если вы победили в тур- 
нире на Солярисе и получили хорошие 
трофеи, то такая техника у вас должна 
быть. 

Все дальнейшее зависит только от 
вас и от того, насколько мастерски вы 
владеете искусством управления бое- 
вым роботом. Неудержимо стремитесь 
вперед. Стреляйте только в тех, кто пе- 
ред вами. Пропущенных соперников 
оставляйте ведомым на добивание. 


Миссия 2. Кодовое название: 
Homestead 


Последние остатки «Ягуаров» 3a- 
перты в болоте, но некоторым все-та- 
ки удалось прорваться. На их пути 
стратегический склад боеприпасов и 
горючего. Охранять его — вам со сво- 
им звеном. 

Как и все оборонительные миссии, 
эта требует прежде всего быстродей- 
ствия. Подступающие силы противника 
нужно уничтожать как можно быстрее, 
пока они не успели отстреляться по ва- 
шим складам. 

Поручите подходящих мехов своим 
ведомым, а сами сосредоточьтесь на 
авиации. Ваши помощники не смогут с 
ней справиться — вся надежда на себя. 
Если удастся справиться с авиацией, 
дальше все будет просто. Заметив на 
горизонте машину противника, отправ- 
ляйте напарника на перехват. Сами же 
стойте, ни на шаг не отходя от охраня- 
емого объекта. 


Миссия 3. Кодовое название: 
Dragon Teeth 


Самая ожесточенная миссия игры. 
«Ягуары» пошли на отчаянный прорыв, 
пустив в первых рядах элементалов. Ес- 


ли вы не потеряли своих помощников в 
предыдущих миссиях, и если вы не по- 
лагались на пушки и ракеты, а сделали 
ставку на энергетическое оружие, тогда 
все у вас должно получиться. 
Маленький совет: ваши партнеры, 
как бы хороши они ни были, удивитель- 
но плохо уничтожают быстрых и юрких 
эзлементалов. Для борьбы с этими не- 
удобными противниками хорошо ис- 
пользовать огнемет (Flamer). 


Кампания №10 


Место действия: Last Frontier 
Заказчик; Draconis Combine 
Характер кампании: Глубокий рейд 


Сумма контракта: 4000 000 сибилей 


Миссия 1. Кодовое название: 
Sleight of Напа 


Диверсионный рейд по тылам вла- 
дений Клана Медведя. Рейд выполняет- 
ся в одиночку, брать с собой стармей- 
тов не разрешается. Ваша задача — 
уничтожить сооружения в пунктах «аль- 
фа» и «бета», а по-возможности и в пун- 
кте «гамма». Выход из операции осуще- 
ствляется через пункт «дельта». 

Миссия неспешная, но тяжелая в 
огневом отношении. Для нее вам пона- 
добится самый тяжелый мех, какого вы 
сможете себе позволить. 


Миссия 2. Кодовое название: 
Ali Baba 


Второй диверсионный рейд по ты- 
лам «медведей». На брифинге перед 
заданием вам сообщают, что надо за- 
хватить боевого робомеха в пункте 
«дельта». Чтобы это сделать, достаточ- 
но уничтожить всех противников и очи- 
стить от них базу «дельта». 


Миссия 3. Кодовое название: 
Judas Kiss 


Эта миссия не случайно называется 
«Поцелуй Иуды». Возможно, что вам и 
быть тем самым Иудой. Почему? Послу- 
шайте, как развивались события... 

...В предыдущей миссии вам дейст- 
вительно удалось захватить робомех 
«медведей», да не какой-нибудь, а сам 
«Kodiak». Если вы играли в Ghost 
Bear’s Legacy, то должны знать, что 
это самая лучшая машина из существу- 


ЮЩИХ. «Драконам» она 
нужна, чтобы ее скопиро- 
вать. Да и вы бы от нее, 
наверное, тоже не отка- 
зались. Не правда ли? 

В тот момент, когда 
вы Получаете приказ от 
«драконов» доставить 
«Kodiak» на борт ux чел- 
нока, приходит еще и со- 
общение от командира 
челнока «медведей». Он 
перехватил и расшифро- 
вал радиограмму «драко- 
нов», а сейчас готов про- 
стить вам все прегреше- 
ния против Клана и даже 
оставит вам «Kodiak», ес- 
ли вы уничтожите спуска- 
емый аппарат «драконов» 
и всех свидетелей. 

Решать вам. Вы можете разбить 
«медведей» и улететь на корабле «дра- 
KOHOB», а можете разбить «драконов», 
уничтожить их десантный челнок и дви- 
гаться в ПУНКТ «альфа» на эвакуацию 
челноком «медведей». 

С одной стороны, вам предлагают 
предательство, с другой стороны вы 
свободный наемник и можете работать 
на кого хотите. Ясно одно — другого 
случая получить «Kodiak» вам в этой 
жизни предоставлено не будет. 

Мы же рекомендуем посмотреть на 
эту ситуацию глазами «игрока», а 
именно — отгрузиться и попробовать 
разыграть оба варианта. Пожалуй, это 
самый верный путь. 


Кампания №11 


Место действия: Luthien 
Заказчик: Draconis Combine 
Характер кампании: Оборона 


Сумма контракта: 10 000 000 сибилей 


Миссия 1. Кодовое название: 
Trojan Horse 


Планета готовится к массированно- 
му вторжению сил Клана Ягуара. Вся 
надежда на ваше звено, а взять с собой 
вы можете не более двух партнеров. 

Действие первой миссии происхо- 
дит в городских условиях, и этим надо 
пользоваться в тактических расчетах. 
Врага, кстати, тоже надо еще поискать 
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в хитросплетенье городских кварталов. 
Впрочем, известно, что он расположен 
в районе навигационных пунктов «аль- 
фа», «бета» и т.п. 

Высадившись на планету, не спе- 
шите рваться в бой. Ваш командир ус- 
тановил несколько муляжей боевых ро- 
ботов, начиненных взрывчаткой. Расчет 
на то, что «ягуары» их атакуют и, соот- 
ветственно, поплатятся за кровожад- 
ность. Только когда рванут муляжи, на- 
станет время и вам вступить в бой. 

Помните, что эта миссия — далеко 
не единственная, и если вы не будете 
себя жалеть, то до конца кампании не 
дотянете. Так что вам надо не только 
выполнить боевую задачу и уничтожить 
десяток машин противника, но и не по- 
лучить ни царапины. К счастью, город- 
ская застройка позволяет это сделать. 
Основной тактический рисунок боя 
строится на том, чтобы прятаться за 
домами и предоставить вести бой сво- 
им ведомым. 

Хорошая новость: они вполне спо- 
собны завязать бой с противником, от- 
влечь его внимание на себя и позво- 
лить вам удалиться за ближайший угол 
здания. 

Плохая новость: они совершенно 
неспособны нанести противнику хоть 
какой-нибудь урон. Хорошо еще, что и 
сами не слишком страдают. 

Так что стойте спокойно за углом и 
ждите, когда неосторожный соперник 
выйдет на линию огня. Двух-трех точ- 
ных залпов всех стволов «Кодиака» до- 


статочно, чтобы отправить на тот свет 
любого. Враг даже не успеет понять, 
кто его ударил. 

С такой тактикой вы должны суметь 
уничтожить всех, кто вторгся в город. 
Если же у вас это не получается, то ско- 
рее всего вы играете в исходную вер- 
сию игры и не «проапгрейдили» ее с по- 
МОЩЬЮ «заплатки» MERCS105.EXE до 
версии 1.05. Рекомендуем это сделать. 


Миссия 2. Кодовое название: 
Shield Wall 


Если вам уже понравился легкий 
путь выигрыша горячих схваток против 
множества врагов, и вы начали эту мис- 
сию с того, что побежали прятаться за 
ближайший угол, то ничего у вас не 
выйдет. Здесь все наоборот. Ваша за- 
дача — держать оборону в пункте «аль- 
‘`фа» и не отступить ни на шаг назад и не 
пропустить ни одного захватчика. Вы — 
последняя надежда разбитых и отступа- 
ющих сил защитников планеты. 

К счастью, в пункте «альфа» есть 
небольшой холмик и, если его умело 
использовать, и притом ведомых не 
жалеть, то очень скоро вокруг вас все 
будет усыпано обгоревшими обломка- 
ми вражеских мехов, так и не сумевших 
прорватьть вашу оборону. 

Если у вас «Кодиак», то все в этой 
компании вам будет удаваться. Лучшей 
машины пока не придумали. Если у вас 
«Кодиака» нет, значит вам надо вер- 
нуться к предыдущей кампании (Judas 
Kiss, см. выше). 


Миссия 3. Кодовое 
название: Decapitator 


Пора переходить в 
контратаку. Подразделе- 
ние «ягуаров» загнано в 
долину, из которой ему 
не выбраться. Ваша за- 
дача — уничтожить под- 
разделение, а прежде 
всего — его командира. 

И здесь не удастся 
подставить вместо себя 
ведомых. Необходимость 
найти командира враже- 
ского подразделения 
требует инспектирования 
каждого встреченного 
вражеского робомеха. 
Это нельзя сделать на 
дистанции более 200м, а значит с ка- 
ждой вражеской машиной вам придет- 
ся сближаться вплотную. Выжить в 
этих условиях опять же поможет толь- 
KO «Кодиак». 


Миссия 4. Кодовое название: 
Killing Fields 


Последняя битва. В ней вам придет- 
ся столкнуться с такой армадой враже- 
ских машин, с какой вы еще до сих пор 
не встречались. И пока вы их не побе- 
дите, вам не покажут финального роли- 
ка. А там есть на что посмотреть. 
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К настоящему времени в жанре 
quest’a настолько трудно придумать 
что-то новое, что многие игры этого 
направления смотрятся, как близнецы- 
братья. Все же, мне кажется, что соз- 
дателям “Shannara” удалось придумать 
игру, которая способна запомниться. 

Начнем с интерфейса, который из- 
давна представляет собой камень пре- 
ткновения. Полностью разделяя трево- 
ги тех, кто опасается, что ацезГы буду- 
щего превратятся в обычные видео- 
фильмы, я все же никогда не был сто- 
ронником излишних усложнений. Если 
сначала надо было, например, кликнуть 
на камень, потом выбрать в списке не- 
обходимое действие (пусть даже все то 
же банальное use), а потом еще и ука- 
зать на воду, это казалось перебором. 
И, елозя мышкой по экрану, я не раз 
проклинал про себя 
авторов игры, кото- 
рые не удосужились 
хотя бы немного об- 
легчить мой нелег- 
кий труд. 

В этом отноше- 
нии Shannara при- 
ятно удивляет неко- 
торой “интеллекту- 
альностью” интер- 
фейса. Разумеется, 
Вы по-прежнему 
можете выбирать 
действие из списка 
(кстати, для каждо- 
го предмета он 
свой и не приходит- 
ся часами зани- 
маться тупым пере- 
бором). Но в боль- 
шинстве случаев 


все разумные порывы 
души предугадывают- 
ся программой. Так, 
например, если Вы 
выделили палку, то 
при обычном указа- 
нии на нее мышкой 
будет предложено 
“Look”, аесли вы под- 
ведете мышку, напри- 
мер, к птичьему гнез- 
ду, то на месте “Look” 
появится предложе- 
ние “Throw”. 

В соединении с 
прекрасной графикой это делает игру 
по-настоящему комфортной и совер- 
шенно не сказывается на уровне пред- 
лагаемых загадок. Скорее наоборот: 
когда все удобно и логично, то неволь- 
но забываешь о компьютере как о по- 
среднике между тобой и quest’om, что 
весьма способствует вживанию в ре- 
альность. 

Вторая идея разработчиков, кото- 
рая весьма пришлась мне по сердцу, 
заключается в том, чтобы попытаться 
разбавить традиционную adventure 
элементами других жанров. И в самом 
деле: нередко quest’am не хватает не- 
которой динамичности, привкуса опас- 
ности и необычности. Погибнуть, коне- 
чно, можно, но в основном совершив 
неправильное (с точки зрения компью- 
тера) действие. Например, открыв не 
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it on the branches. < 


тем не ту дверь. 
Ну, и что же здесь 
интересного? От- 
куда же Вам было 
знать, что эту 
дверь нельзя от- 
крывать? Чертыха- 
ясь, возвращае- 
тесь к последнему 
сохранению и нуд- 
но начинаете все 
no новой. 

(Кстати: здесь, 


если по каким-то ne 
причинам решили $ 
вернуться назад, NC СКА, 
предусмотрена 


кнопка “Undo”, которую я до сих пор в 
quest’ax ни разу не видел. Это фанта- 
стически удобно в случаях, когда Вы 
хотите узнать, что было бы, если... На- 
пример, если бы разговор принял дру- 
гой оборот.) 

С моей точки зрения, эта импланта- 
ция, казалось бы, чужеродных элемен- 
тов прошла крайне успешно. Прежде 
всего, появились некоторые мотивы из 
АРС. Периодически Вы управляете не- 
сколькими персонажами, которые мо- 
гут общаться между собой. 

Во-вторых, возникли сражения. Как 
правило, они все-таки существуют на 
периферии и не столь зрелищны, как, 
скажем, в Lands of Lore, но все же для 
любителей “мечом помахать” есть те- 
перь и своя отдушина. Идеология сра- 
жений следующая: даже если Ваше 
“здоровье” снизилось до 0, пока хоть 
кто-то из ваших друзей остается в жи- 
вых, он может после боя перевязать 
раны, и все будет нормально. При этом 
Вы можете отдавать команды сражаю- 
щимся на вашей стороне, выбирать се- 
бе противников и применять магию. 

Кстати, о магии. Именно ее я рас- 
сматриваю, как имплантацию номер 3. 
И хотя нельзя сказать, что она исполь- 
зуется безумно часто, все же без нее 
игру не пройти. При этом она не дает- 
ся в виде заклинаний: Вам придется 
использовать ряд магических предме- 
тов и постараться сделать это разумно. 

Означает ли это, что у игры нет не- 
достатков? Отнюдь. Прежде всего, она 
уже, пожалуй, не принадлежит к жанру 
Adventure. Хотя бы потому, что я смог 
самостоятельно разгадать 98% предла- 
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гаемых загадок. Скорее, она находится 
в рамках серии quest, наподобие пер- 
вых King’s quest, которые мог пройти 
даже человек, не слишком искушенный. 

Другой недостаток — это отношение 
к жизни и к персонажам, которое я бы 
назвал типично американским. Если 
кто-то гибнет, отряд, не слишком-то за- 
мечает “потерю бойца”. Вообще, убить 
персонажа, который более всего люб 
читателю, — типичный прием американ- 
ской фэнтези. И, если поначалу я не ве- 
рил, что такое и вправду может быть, и 
все ждал, что герой вот-вот оживет, то 
теперь просто стараюсь никому особен- 
но не симпатизировать. Целее будут. 

Теперь перейдем к содержанию. 
Сразу оговорюсь, что дальше последу- 
ет решение, поэтому те, кто хочет пы- 
таться выяснить свои отношения с иг- 
рой Shannara самостоятельно, могут 
на этом и завершить знакомство со 
статьей. 

Заранее прошу прощения за труд- 
нопроизносимые имена и реалии, в ко- 
торых я кое-где, чего не бывает, мог и 
ошибиться. Во-первых, для того чтобы 
иметь полную информацию, предоста- 
вляемую игрой, надо бы в большинст- 
ве разговоров проходить все возмож- 
ные веточки, всякий раз с помощью 
“Undo” начиная беседу сначала. На это, 
признаться, меня не хватило. А, во-вто- 
рых, есть такая дурная манера погру- 
жать в фэнтезийный мир: делать вид, 
что Вам и так все про него известно. 
Однако все же попробую Вас не запу- 
тать, а, быть может, и помочь, если у 
Вас не хватит терпения разобраться во 
всей этой легенде самостоятельно. 


Итак, главного героя зовут Джак 
Омсфорд (Jak Ohmsford). Он сын Ши 
Омсфорда (Shea Ohmsford), который 
является кем-то вроде герцога местеч- 
ка под названием Шейди Вейл (Shady 
Vale). В давние-стародавние времена 
Ши победил какого-то злобного чаро- 
дея по имени Брона (Вгопа) и, вроде 
бы, убил его. Также можно понять, что 
некогда он участвовал в хорошо изве- 
стном походе с Мечом Шаннары. Как 
вы понимаете, если персонажу что-то 
хорошо известно, то Вам это объяснять 
никто и не потрудится. 


Прим.ред. Игра базируется на ши- 
роко известной за рубежом серии книг 
Терри Брукса. Некоторые из них в пос- 
леднее время вышли в русском пере- 
воде. Однако, игра заимствует из них 
только структуру и историю мира, мо- 
жет быть, некоторых персонажей. Сю- 
жет игры оригинален и не повторяет 
сюжета ни одной из книг этой серии. 


Желающим 
пройти игру 
самостоятельно, 
далее читать 
не 
рекомендуется! 


Ocmopocxxno! 


Coabtomen! 


Действие игры начинается с того, 
что после ссоры с отцом Джак удаляет- 
ся порыбачить на лоне природы. Все 
действия на этом экране абсолютно 
очевидны. Сигналом к тому, что они со- 
вершены, служит появление монстра, 


которого Вы убье- 
Te, даже если за- 
хотите сбежать. 
Потому что Вам 
поможет “рояль в 
кустах” — Алланон 
(Allanon), едва ли 
не последний из 
оставшихся в жи- 
вых друидов, ста- 
рый друг отца 
Джака. Что он де- 
лал именно в этом 
месте в это время, 
остается тайной. 

Алланон гово- 
рит о том, что на 
самом деле Брона остался жив, вновь 
явился в этот мир и теперь будет 
мстить всем своим врагам. А среди них 
не только Ши, но и второй участник по- 
хода против Броны Менион Ли (Menion 
Leah), герцогство которого расположе- 
но по соседству. 

Как бы Вы ни упирались, Алланон 
скажет, что о Шейди Вейл он позабо- 
тится сам, а Вам надо бежать и преду- 
предить Мениона. Хотя дорога и обе- 
щает быть опасной, если будете идти 
осторожно, всех монстров можно обой- 
ти. По пути Вам встретится дочь Мени- 
она — Шелла (Shella), которая, дожида- 
ясь Вас, лежит под рухнувшим дере- 
вом. Чтобы ее спасти, надо сначала 
подтащить поближе камень: тогда поя- 
вится точка опоры. 

Когда вместе с Шеллой вы добере- 
тесь до Мениона, то узнаете, что он тя- 
жело болен. Поскольку болезнь нача- 
лась внезапно, то несложно заподоз- 
рить отравление. Расследование долж- 
но привести вас к травнику (herbalist), 
который пообещает сделать противо-: 
ядие, если вы достанете ему гвоздику 
(cloves), уголь (charcoal) и цветок кизи- 
ла (dogwood). Уголь — в жаровне (bra- 
лег) рядом с ложем герцога, гвоздика — 
в коробочке с благовониями. А вот над 
цветком придется попотеть, поскольку 
стоит поздняя осень, и все, что могло 
цвести, давно уже отцвело. Однако, ес- 
ли Вы уговорите травника дать жид- 
кость для ускорения роста деревьев, то 
и здесь все проблемы будут решены. 

Однако смерть продолжает следо- 
вать за вами по пятам. Травник будет 
убит. Скорее всего, тем же, кто поку- 


холули 


шался на жизнь Мениона, — новым са- 
довником, с которым Вам еще пред- 
стоит встретиться. Пока же, приготовив 
противоядие и дав его Мениону, може- 
те почивать на лаврах, но не долго. 
Стоит Мениону прийти в себя, как у его 
ложа появится Алланон (нет, чтобы 
возникнуть. пораньше) и заявит, что 
вам предстоит двигаться дальше — в 
Тирсис (Tyrsis). По намекам можно по- 
нять, что этот город как-то связан с 
Мечом Шаннары. Но как? 

Миссия все та же — предупредить 
об опасности государя Тирсиса по 
имени Балинор (Balinor). Сам же Алла- 
нон собирается отправится в долину 
Шейл (Valley of Shale), чтобы побеседо- 
вать с тенью Бремена (Shade of Bre- 
теп). Все эти реалии вам ничего не го- 
ворят, и приходится удовлетвориться 
тем, что он присоединится к Вам в Тир- 
сисе (при этом Вы уже не сомневае- 
тесь, что он это сделает лишь после 
того, как все трудности будут позади). 

Естественно, Шелла горит желани- 
ем сопровождать Вас, но Менион не 
поддается ни на какие уговоры. Тогда 
юная принцесса открывает вам тайну: 
из усадьбы есть секретный ход. Его 
можно открыть, приложив медальон 
(locket) к глазу дракона на барельефе 
за спиной старого слуги. 

По дороге в Тирсис вам неизбежно 
придется сразиться с садовником. При 
этом вы узнаете, что он служит Броне, 
может командовать монстрами и умеет 
телепортироваться с помощью магии. 
Также становится очевидно, что обыч- 
ным оружием его не пробить. 

Чтобы переправиться через реку, 
Вам придется починить паром. Единст- 
венная сложность здесь — догадаться 
переключиться на Шел- 
лу, показав на мешочек у 
картинки с ее изображе- 
нием Шеллы, и попро- 
сить использовать лук. 

Однако, прибыв в 
Тирсис, Вы выясните, 
что там Вас никто не 
ждет. С одной стороны, 
вокруг уже столько мон- 
стров, что и предупреж- 
дать никого ни о чем не 
надо. С другой стороны, 
у стен города по ночам 
ходит стадо зомби, и 


стража наотрез отказывается откры- 
вать ворота. 

Открыть их все же можно, если на- 
ладить хорошие отношения с неразго- 
ворчивым гномом Бренделем (Brendel), 
живущим поблизости. Тогда выяснится, 
что его послали в Тирсис гномы из 
Калхэйвена (Culhaven), чтобы принести 
обратно палицу Хендела (Hendel’s 
тасе). 

Постепенно обнаруживается, что 
сам Хендел некогда сражался с Броной 
у стен Тирсиса вместе с отцами Джака 
и Шеллы. В те дни отец Джака воевал 
Мечом Шаннары, который теперь ле- 
жит в Тирсисе в специальном ларце, 
вокруг которого горит магический 
огонь. Однако с тех пор много воды 
утекло и жители Тирсиса стали, мягко 
говоря, ксенофобичны: Брендела в го- 
род вообще не пустили, а Джаку из-за 
его эльфийских черт лица пришлось 
выдержать немало нелицеприятных 
(прошу прощения за невольный калам- 
бур) шуточек. 

Но проникнуть в город — еще пол- 
дела, поскольку сенешаль короля со- 
вершенно не собирается верить Джаку 
и Шелле на слово, требуя представить 
доказательства, что они те, за кого се- 
бя выдают. Доказательством здесь мо- 
жет служить только медальон Шеллы. 
После его предъявления героев прово- 
дят к королю, но тому, в общем-то, нет 
до них особенного дела. 

В ходе разговора с королем выяс- 
няется, что единственный реальный 
шанс победить Брону — вновь обна- 
жить Меч Шаннары. Однако, магичес- 
кий огонь явно зажег сам Брона, и те- 
перь к ларцу нет доступа. А, пока суть 
да дело, можете осмотреть дворец. 

Мемориальная доска 
в погребе расскажет 
вам, что именно на этом 
месте Хендел и Менион 
удерживали орды Бро- 
ны, когда через люк в 
подвале ворвались сол- 
даты, которых вел пре- 
датель — некий Стенмин 
(Stenmin), убивший пре- 
дыдущего короля Тирси- 
са. В бою Хендел пал, 
но Менион сразил Стен- 
мина его палицей. Из 
полезных вещей здесь 
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пока только бутыл- [т 
ка с вином и еще 
одна, которую мо- 
жно наполнить ук- 
сусом. 

Из книги в биб- 
лиотеке Вы узнае- 
те, что Хендел, — 
скорее всего, пре- 
док Брендела. В 
то же время мемо- 
риальная доска 
под палицей Хен- 
дела в комнате се- 
нешаля говорит о 
том, что потомству 
гнома в городе 
всегда будет оказан теплый прием. 

Помимо этого, в библиотеке есть 
некий запертый магический том, и се- 
нешаля можно уговорить дать к нему 
доступ. Тогда станет известно, что из 
тронного зала есть секретная дверь. За 
обложкой тома договор Стенмина с 
Броной. Судя по всему, Стенмин под- 
писался кровью. 

Чтобы открыть секретную дверь, 
возьмите ключ в пасти льва (смазав ее 
шарниры маслом) и откройте скважину 
за бычьей мордой. Сама дверь — за го- 
беленом. За ней — потайная комнатка 
с ‘зеркалом, из которого появляется 
Брона, если зажечь лампу и свечу. Что- 
бы Брона не завладел вашей душой, 
зеркало придется разбить. Например, 
мечом. Тогда в Ваших руках оказыва- 
ются две курильницы Призыва (Incense 
of Summoning), а если открыть череп 
слева, то еще и свиток с заклинанием 
Обнаружения (Spell of Revealing). 

Теперь Вы можете прочитать это 
заклинание на книгу Стенмина и уз- 
нать, каким образом можно вызвать 
призрак давно умершего человека. Ре- 
шив вызвать призрак самого Стенмина, 
чтобы он помог справиться с Броной, 
Вы получаете на это санкцию короля, 
спускаетесь в подвал, кладете на пол 
палицу, курильницы и договор. Зажига- 
ете курильницы, читаете заклинание 
сначала на свиток, а потом на палицу. 
Появляется Стенмин, но отказывается 
Вам помогать, пока Вы не пригрозите 
ему еще одним заклинанием из книги. 
Тогда он сообщает Вам, как уничто- 
жить магический барьер, и Вы отпуска- 
ете его душу на покаяние. 
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После этого необходимо составить 
эликсир, чтобы вылить его на барьер. 
Для этого в бутылку с уксусом вы кида- 
ете лепестки роз из ларчика с травками, 
омелу с дуба у хижины гнома и лавр. 
Использовав эликсир, снимаете барьер 
и достаете меч. Попутно не забудьте 
поговорить с королем о Бренделе. Вы- 
яснится, что приказ не пускать в город, 
гномов — самодеятельность сенешаля, 
и Брендел с Вами воссоединится. 

Завладев Мечом, Вы увидите, что 
он сломан. Появятся король с Аллано- 
ном (как всегда вовремя!). Алланон го- 
ворит, что Меч придется выковать за- 
ново, но для этого необходимо сотруд- 
ничество всех четырех рас. Вам пред- 
стоит найти: 

ев Арборлоне (Arborlon) на западе 
— Эльфийские камни (Elfstones) и эль- 
фа, который умеет ими пользоваться; 

® на севере — тролля, который име- 
ет право носить Черный Айрикс (Black 
Irix); 

® на востоке — Молот Силы Гномов 
(Dwarven Hammer of Power) и гнома к 
чему; 

® на юге — карлика (gnome), кото- 
рый владеет Магическим ожерельем 
(Magic Torc). 

Все это надо будет отнести к Хэй- 
десхорну (Hadeshorn), где тень архи- 
друида Бремена поможет выковать за- 
ново Меч. Неудивительно, что миссия 
вместе с остатками Меча вручается 
Джаку, а Брендел соглашается быть 
тем самым гномом. После этого вся 
троица отправляется в Арборлон. 

У эльфов все наоборот. "Хороший” 
советник по имени Дэвио (Davio) и 


“плохой” принц-ксенофоб Эйрион (Ап- 
оп), который считает, что эльфы спасут 
мир и без помощи низших рас. Что ка- 
сается короля Эвентайна Элесседила 
(Eventine Elessedil), то он в отлучке — 
пошел войной на троллей, чтобы спа- 
сти сына Эйна (Aine), якобы ими похи- 
щенного. 

Постепенно выяснится, что в насто- 
ящее время Эльфийские камни — CKO- 
рее легенда, чем реальность. Послед- 
ние из существующих якобы были у OT- 
ца Джака. Но со смертью их обладате- 
ля камни разрушаются, так что найти 
их шансов мало. Однако Дэвио уверен, 
что это возможно, если отыскать ключ 
к священному эльфийскому камню — 
Рунной скале (Rune Rock), установлен- 
ной в Садах жизни (Gardens of Life). 
Чтобы активизировать скалу, Дэвио 
предлагает поместить в нее изображе- 
ния рун (Rune Diamonds), описанные в 
специальном стихотворении (Rhyme of 
the Rune). 

Это лишь теория, однако она, пре- 
красно подтверждается на практике. 
Рун шесть: 

e Руна воды находится в фонтане. 
Чтобы достать ее оттуда, заткните дыр- 
ку платком Шеллы. 

e Руна огня — на каминной трубе. 
Попросите лестницу (в обмен на верев- 
ку) у Лессы (Lessa), охраняющей вход в 
королевство. Уберите с трубы гнездо. 
Возьмите две черепицы. Спустившись 
вниз разведите огонь в камине, а по- 
том, поднявшись наверх, приложите 
одну из черепиц к трубе. 

e Руна жизни — в одноименном са- 
ду. Уберите плющ (vines) с ворот и за- 


кройте их — тогда 
вы ее увидите. 

e Руна земли 
получится, если 
набрать в кастрю- 
лю Брендела глину 
и замазать ей 
дырку в камне 
около Лессы. Пос- 
ле чего полейте 
камень посреди 
дороги, выньте его 
и отпечатайте на 
руне. 

e Руна возду- 
ха — на флюгере. 
Сначала его при- 
дется смазать, потом покрутить и, в 
конце концов, попросить Брендела вы- 
резать на оставшейся черепице. 

® Руна эльфа — самая проблемная. 
Нетрудно догадаться, что она у Эйрио- 
на, но он ее просто так не отдаст. При- 
дется chercher la femme и действовать 
через Лессу, отдав ей предварительно 
лестницу. 

После этого положите все руны в 
Рунную скалу и возьмите камни. При 
посещении Эйриона он выпишет вам 
пропуск, а Дэвио присоединится к че- 
стной компании. Когда будете прохо- 
дить мимо Лессы, она попросит пере- 
дать привет ее брату в армии эльфов. 

По дороге вы встретите Пэнамона 
Крила (Panamon Creel), который, как 
выяснится, воевал против Броны с от- 
цом Джака (складывается впечатле- 
ние, что только ленивый не воевал 
против Броны с отцом Джака). Вместе 
с Крилом идет тролль по имени Телсек 
(Telsek). По словам странной парочки, 
необходимый вам Черный Айрикс по- 
хищен у троллей эльфами, из-за чего, 
собственно, и разгорелась война. Пэ- 
намон наотрез отказывается высту- 
пить против Броны, но Вы решаете 
все вместе отправиться по следам Ай- 
рикса. 

И попадаете в засаду. Разметав 
противников, загляните в пещеру. Там 
будет Черный Айрикс и принц Эйн. 
Чтобы вытащить Айрикс, привяжите к 
нему веревку и попросите Телсека 
дернуть. 

По прибытии в лагерь троллей Вы 
выясните, что они полны желания унич- 
тожить эльфов любой ценой. Единст- 


венный способ остановить кровопроли- 
тие — предложить Состязание Пред- 
ставителей (Contest of Champions) — 
нечто вроде поединка Пересвета с Че- 
лубеем. 

Когда Вы появитесь с этим предло- 
жением в лагере эльфов, то они решат 
в качестве оружия избрать загадки. Как 
Вы уже наверно догадались, хотя пред- 
ставителем троллей и будет Tencek, от- 
гадывать эльфийские загадки придется 
Вам. Одно хорошо: предмет-ответ дол- 
жен быть поблизости. 

Загадки просты, и ответы на них: 
перо, рыба и лист. Перо — в гнезде ор- 
лов. Чтобы поймать рыбу, попросите у 
Брендела уксус и поменяйте его у по- 
вара-тролля на червей. Рыбачить при- 
дется у ног эльфийского стража. На его 
же щите нарисован лист. Щит он, есте- 
ственно, не отдает. Однако, Вам повез- 
ло: страж и есть тот самый брат Лессы. 
Если с ним долго разговаривать и 
предложить в залог Меч Шаннары, он 
согласится одолжить щит. 

Когда Вам предложат загадать за- 
гадку самому, спросите про Эльфий- 
ские камни. Состязание окончено, 
тролли победили, конфликт исчерпан. 
Телсек становится новым королем, по- 
лучает в награду Черный Айрикс и при- 
соединяется к Вам. 

По дороге в Калхэйвен Вы снова 
попадете в засаду, и Дэвио окажется 
ранен отравленным оружием. Выход 
один — торопиться в поселение карли- 
ков под названием Сторлок (Storlock). 
Там выяснится, что излечить эльфа мо- 
гут только воды Голубого пруда (Blue 
Ропа), который, как назло, в последнее 
время загрязнен. 

Отправившись 
к истоку впадаю- 
щей в пруд реки, 
вы найдете там 
раненного ядови- 
того паука, с кото- 
рым едва спра- 
вился еще отец 
Джака. Правда, 
Телсек предлагает 
обрушить на него 
скалу, но для это- 
го монстра при- 
дется отвлечь. Ре- 
шив выстрелить в 
него горящей 


стрелой, займитесь ее изготовлением. 
Попросите у Шеллы стрелу и платок, 
оберните стрелу платком, пропитайте 
платок маслом и подожгите с помо- 
щью огнива. Когда чудовище будет 
уничтожено, пруд очистится и Дэвио 
выздоровеет. 

Вспомните про Магическое ожере- 
лье. Выяснится, что оно позволяет чи- 
тать заклинание огня и находится у 
Верховного Шамана (High Shaman). Ero 
можно встретить во время ежегодного 
паломничества карликов к горам Ранне 
(Runne) к юго-западу от Сторлока. Tor- 
да же вы узнаете и про второй магиче- 
ский предмет карликов — Шлем Прика- 
за (Helm of Command). Он высоко це- 
нился, но был давно утерян. 

Теперь ваш путь лежит в Калхэйвен. 
У переправы Король Реки поможет 
справиться с монстрами. Однако, при- 
ем у гномов далек от распахнутых объ- 
ятий. Брендела они рассматривают 
чуть ли не как предателя и наотрез от- 
казываются отдавать Молот Силы, го- 
воря, что получили сообщение от коро- 
ля Тирсиса о том, что Молот необхо- 
дим для обороны от Броны. 

Заночевав в Калхэйвене, вы наутро 
выясняете, что Молот исчез. Естест- 
венно, в этом обвиняют Джака с това- 
рищами и всех, кроме его самого, 
бросают в тюрьму. Джаку же предла- 
гают за один день найти Молот, угро- 
жая в противном случае сослать всех 
на рудники. 

К этому времени у Вас уже должны 
быть подозрения против Кили (Kili) — 
гнома, который к вам приставлен. По- 
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ния, вы находите закатившуюся к узни- 
кам кружку и, открыв ее, достаете ис- 
пачканный в саже кушак. Осмотр ками- 
на в комнате, где висел Молот, также 
наводит на подозрения. Все улики про- 
тив Кили. 

Во-первых, только с его слов ко- 
роль гномов Тобан (Toban) знает, что 
Молот необходимо тщательно охра- 
нять. Ведь только Кили говорил с по- 
сланцем герцога Тирсиса, который по- 
сле этого скоропостижно скончался. 
Во-вторых, Кили заявит, что вьюшка в 
камине сломана. При том, что обилие 
сажи вокруг указывает на то, что пре- 
ступник явно пользовался камином, 
это крайне странно. 
В-третьих, именно 
Кили первым обнару- 
жил пропажу Молота. 
Чтобы сделать необ- 
ходимые выводы, не 
надо быть Эркюлем 
Пуаро. 

Показав кушак Ки- 
ли, вы заставите его 
во всем признаться и 
атаковать Вас. После 
этого король собла- 
говолит извиниться, а 
после того, как вы до- 
станете сам Молот из камина, полно- 
стью всех реабилитирует (для этого 
возьмите из мешка Кили ручку от “cno- 
манного” механизма). 

Прежде чем покинуть земли гно- 
мов, надо решить еще одну проблему. 
Армии монстров уже заканчивают на- 
ведение понтонного моста, и необхо- 
димо его уничтожить. Эта часть скорее 
напоминает интерактивное видео. На- 
до лишь догадаться просыпать поро- 
шок (появившийся после приключения 
у реки) на воду перед запрудой, а по- 
том сразиться с монстрами у моста. 
Кусок его секции превратится в плот, 
который благополучно донесет Вас до 
низовий реки. 

Теперь на север к горам Драконьих 
Зубов (Dragon Teeth Mountains), где в 
это время года пролегает путь Верхов- 
ного Шамана карликов. Здесь у вере- 
вочного моста вам встретится Алланон, 
который на поверку окажется оборот- 
нем. Изменить следующие за этим тра- 
гические события и смертельное ране- 
ние Шеллы Вы не можете. 


Не стоит забывать, что после 
смерти Шелла должна попасть в руки 
Броны. Если вы используете Эльфий- 
ские камни, чтобы ее вылечить, то бу- 
дете жить с ней долго и счастливо, но 
игра на этом закончится. Вторая пара 
камней, которая оставалась у отца 
Джака, исчезает во время нападения 
монстров. 

Итак, Вы можете прочитать закли- 
нание, отпускающее ее душу на волю, 
но для этого ее придется предвари- 
тельно убить. Можете и не делать ни- 
чего, но итог один: Шелла мертва, а то- 
варищей захватывают подошедшие си- 
лы карликов (хотя, убей бог, я не смог 
понять, почему вдруг они 
стали так враждебно на- 
строены). 

Очнувшись в плену, Вы 
узнаете, что оборотень 
требует Вашей выдачи, но 
Верховный Шаман и некто 
Гика (Geeka), судя по все- 
му, его помощник, решили 
передать Вас Броне без 
его помощи. А остальных 
принести в жертву. 

Когда они уходят, Вы 
должны нащупать отвали- 
вающийся каблук (boot 
heel), оторвать его и гвоздями перере- 
зать веревку. Сняв с глаз повязку, ос- 
мотритесь. Веревку взять несложно, а 
вот ни один из сундуков не открывает- 
ся. Тогда разрезайте гвоздями полог 
палатки — и вперед. 

Несложно догадаться, что металли- 
ческий люк прикрывает яму, где, по 
словам Шамана, должны быть Ваши 
товарищи. Но пока его не открыть: нет 
рукоятки. 

Разрезав палатку слева, попадете к 
Шаману. Здесь принципиально важно 
не ошибиться ни в одном действии — 
иначе смерть. Возьмите у Шамана оже- 
релье, заткните ему рот кляпом и свя- 
жите его. Возьмите ключи, вернитесь в 
первую палатку и откройте сундуки. В 
одном из них Ваши вещи, в другом — 
всех остальных. 

Теперь снова к Шаману. Но он 
мертв, а у трупа стоит радостный Гика, 
который шантажирует Вас, требуя от- 
дать ожерелье. Ничего не остается, как 
обещать его в обмен на помощь в ос- 
вобождении всех остальных. 


Однако, с Гикой приходится дер- 
жать ухо востро. Он соглашается от- 
крыть люк и даже, скрепя сердце, под- 
таскивает к нему один из сундуков. Ес- 
ли после этого Вы спуститесь в люк 
первым, то Гика радостно позовет 
стражу со всеми вытекающими отсюда 
последствиями. Поэтому сначала надо 
заставить его спустить сундук, а потом 
предложить идти первым. 

Внизу Вы попадаете в некое подо- 
бие бункера. Сначала надо заставить 
Гику закрыть люк — иначе вас всех пе- 
ребьют. Потом обратите внимание на 
решетку (grating). Если Брендел кинет 
в нее молот, а потом туда залезет, то 
найдет коробочку с деталями для меха- 
низма слева от двери. Значение треу- 
гольничков на двери остается туман- 
ным, но, насколько я могу судить, на 
ход игры они не влияют. 

Починив механизм, поверните коле- 
со, а потом, попросив Телсека исполь- 
зовать Айрикс, прикажите ему открыть 
дверь. Вы попадете в подземный лаби- 
ринт, выход из которого уже рядом с 
логовом Броны. 

Поднявшись на поверхность, вы 
встретите Алланона (на этот раз, к сча- 
стью, настоящего), который и расскажет 
заключительную часть истории. Выяс- 
нится, что Брона обосновался в долине 
Шейл, омываемой водами Хэйдесхорна, 
губительными для всего живого. Имен- 
но там находится Зал Королей (Hall of 
Kings) — древний храм-усыпальница, 
обитель смерти, в которой ныне царст- 
вует Брона. Попутно вы узнаете, что не- 
кто вызвал Брону к жизни, используя 
Илдэтч (ildatch) — древнюю магическую 
книгу, пропитанную злом. Именно изу- 


чая Илдэтч, Брона, 
который некогда был 
друидом, стал вопло- 
щением зла. 

Также Вы получи- 
те некоторую инфор- 
мацию и об оборот- 
не, который принес 
Вам столько несча- 
стий. Судя по всему, 
раньше он был кар- 
ликом, HO ПОТОМ, ПО- 
лучив в руки Илдэтч, 
стал служить злу. 

Объединив под 
руководством Алла- 
нона всю магию, которая имеется в Ва- 
шем распоряжении, Вы вызываете дух 
Бремена — архидруида, которым был 
создан Меч Шаннары, как оружие про- 
тив Броны. Бремен делает свое дело — 
Меч вновь становится целым. После 
этого он вручается Джаку с многочис- 
ленными предостережениями. 

Путь в Зал Королей Вам придется 
пройти без Алланона — он останется, 
чтобы задержать погоню. Перекрыв в 
одном из залов боковые проходы (с по- 
мощью статуй), Вы сразитесь с оборот- 
нем. Остальное уже дело техники. С 
помощью выломанной двери Вы пере- 
беретесь через провал. Чтобы вы- 
браться из клетки, подвиньте ее так, 
чтобы она оказалась над дырой в полу. 
Увидев идола, разбейте его глаз мечом 
Брендела. Ну, а черед Мечу Шаннары 
придет на алтаре. 

Путешествие окончено, мир в оче- 
редной раз спасен. 

@ee0ee 
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Генетические Войны 


В далеком-далеком будущем нашу 
Галлактику посещает некая суперраса 
Эфирных существ (Эфемеров). Их тех- 
ника превосходит любые творения, со- 
зданные «местными» расами, а сами 
Эфирные — отъявленные пацифисты. 
И, взяв под контроль планеты, освоен- 
ные местными цивилизациями, они 
уничтожают абсолютно все оружие. 

Однако, космические войны это, 
конечно же, не остановило. Просто 
вместо бластеров и лазерных лучей в 
ход пошли клыки и когги. Эфемеры 
сочли такой метод сражения достато- 
чно гуманным и вмешиваться в дело 
не стали, полагая, что на планетах 
идет обычный процесс естественного 
отбора. 

В результате этого совершенно не- 
ожиданно генетика вышла на первое 
место по значимости, а генетические 
лаборатории стали получать огромные 
субсидии от воюющих правительств. 
Очень скоро специальные установки 
начали генерировать ужасных мутан- 
тов, которые разрывали, разгрызали, 
раскусывали, разжевывали, раздира- 
ли, заклевывали, прокалывали и зата- 
птывали разумных конкурентов под 
спокойным оком бдительных Наблю- 
дателей. 

Впрочем, интерес у Эфирных не 
просто спортивный — в каждой мис- 
сии есть конкретная задача: пре- 
вратить мертвую планету в заповед- 
ник, подготовив ее для заселения. В 
итоге выиграет та раса, которая наи- 
более эффективно справится с этим 
заданием. 

Цель игры — перелетая с планеты на 
планету строить базы, энергия для кото- 
рых добывается с помощью специаль- 
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HbIX «копалок», a 
также свето- и 
ветроловушек и 
запасается в хи- 
мических бата- 
реях. Затем создается генетический ге- 
нератор, позволяющий производить 
различные виды животных, и устройство 
по переработке местной фауны и про- 
чей сдохшей живности в некие услов- 
ные единицы — «гупы». Таких баз на 
планете может быть несколько. Все со- 
оружения и установки для производства 
«зверья» сами требуют определенного 
расхода «гупов». 

Конкуренты тоже не дремлют, стре- 
мясь взять под свой контроль большую 
часть звездных систем, но из-за Эфе- 
меров в разборках нельзя использо- 
вать оружие — только зверей. Поэтому 
чем активнее вы будете изучать фауну 
каждой планеты и эффективнее управ- 
ляться со своим хозяйством, тиражи- 
руя козлиные армии, тем больше шан- 
сов на победу у вас окажется. В даль- 
нейшем вы сможете скрещивать самых 
разных существ, получая удивительных 
мутантов, и стравливать их с вражески- 
МИ «выродками». 

Чтобы Эфирные засчитали вам по- 
беду в схватке за планету (а всего 
миссий в кампании двадцать четыре) 
необходимо, чтобы вы первым выпол- 
нили одно из двух стандартных требо- 
ваний: 

® вам необходимо набрать задан- 

ное количество «гупов»; 

® Взять под свой контроль специ- 

ально отмеченные зоны. 

В одних из них надо посеять один 
из многочисленных видов флоры, в 


других — разместить живность, чтобы 
Эфемеры убедились, что вы справи- 
лись С «оОзеленением» лучше конкурен- 
тов. Те, конечно, тоже не спят, и посто- 
янно будут пытаться вас опередить. 
Здесь уже медлить нельзя — необходи- 
мо сразу высылать ударные отряды из 
козлов и лягушек, чтобы взять зону под 
свой контроль. 


Игровые экраны 


После запуска программы и про- 
крутки начального видеоролика вы по- 
падаете в главное меню. 

Выбор кнопки [Single Player] начи- 
нает режим кампании с первой миссии, 
нажатие Ha [Quit] выбрасывает вас из 
программы в ДОС, а выбор [Options] 
вызывает меню настроек. 
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Панели [Music] и [Sound] служат co- 
ответственно для задания громкости 
музыкального и звукового сопровожде- 
ния. Уровень громкости фиксируется 
щелчком мыши на зеленой полоске. В 
центре на панели [Slots] выведен спи- 
сок отложенных партий. Щелкните 
мышкой над названием сохраненной 
игры и нажмите кнопку [Load]. Игра 3a- 
грузится. 

Для сохранения партии выберите 
мышкой любую строку в [Slots], нажми- 
те кнопку [Save], наберите имя сохра- 
няемой партии и нажмите клавишу [Еп- 
ter]. Кнопка [System] служит для выхо- 
да из игры в ДОС, кнопка [Resign] — 
для прерывания текущего уровня и 
возврата в главное меню. 

В процессе игры попасть в меню оп- 
ций можно, просто нажав клавишу [Esc]. 

Итак, вы нажали кнопку [Single Play- 
ег] в главном меню. На экране прокру- 
тится небольшой ролик выбора оче- 
редной планеты и глобальное описание 
задания. Щелкните левой кнопкой «мы- 
ши», и начнется игра. 

Все игровые события разворачива- 
ются на игровом экране. В его левой 
части указывается различная информа- 
ция о текущей игре (см. рис. на следу- 
ющей странице). 

[\ Уровень энергии, генерируемой 
вашей базой. Нормальное состоя- 
ние — зеленая линия, критический уро- 
вень — желтая, когда все останавлива- 
ется — красная. 
Уровень, показы - 
вающий, на сколь- 
ко условных единиц вы 
и ваши конкуренты вы- 
полнили задание теку- 
щего уровня. 
(© Индикатор, пока- 
зывающий отноше- 
ние Эфемеров к вашей 
расе. Если горит зеле- 
ный треугольник — вы 
все делаете правильно, 
и периодически с: про- 
летающих тарелочек 
вам будут «капать» «гу- 
пы». Если же вы слиш- 
ком долго думаете, то 
Эфирные могут вас и 
наказать (при этом 
треугольник принимает 
красный цвет). 
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[D) Монитор вашей коман- 
ды. Для выбора одного 
из ее членов щелкните левой 
КНОПКОЙ «мыши» на кружочке 
с нужным специалистом. 
Е Включение/выключение 
выбранного сооружения. 
Полезно при перегрузке 
энергостанции, когда от ряда 
ненужных устройств в целях 
экономии энергии можно и 
отказаться. 
Е Режим помощи. Когда он 
включен (вопрос выделен 
красным), большинство ва- 
ших действий будет сопро- 
вождаться появлением спра- 
вочного окна. 
(© Окно с текущим выбран- 
ным объектом. 
ы Цифра указывает теку- 
щий уровень «гупов», 
кружочек — сколько «гупов» 
ваша база может принять. 
Если кружочек заполнен — 
«гупы» будут теряться, и не- 
обходимо строить гуп-акку- 
муляторы. 
| Глобальная карта планеты. Сделана 

«по настоящему» — планета пред- 
ставляет собой шар (внутрипрограмм- 
но, конечно, это тор) — куда ни пойди, 
если не будет преград, придешь в ту 
же точку с другой стороны. 

Эта карта представляет из себя ре- 
альный образ планеты, весьма неболь- 
шой по величине, пер- 
воначально скрытый 
черным туманом. 
Обойти всю планету по 
периметру можно ми- 
нут за пять реального 
времени. 

Местность, как и 
полагается, подчас до- 
вольно круто изогнута. 
Глобальная карта 
скроллируется в лю- 
бую сторону щелчком 
правой кнопкой «мы- 
ШИ». 

J) Индикатор силы 
выбранного объек- 


та. 

Ke Индикатор здоро- 
вья выбранного 

объекта. 


Индикатор запаса се- 
мян для ботаника или 
степень исследованности 
для животного. 


Специалисты 


Каждая миссия начина- 
ется с высадки на очеред- 
ную неконтролируемую ва- 
шей расой планету. Сначала 
вы не можете выбирать ко- 
манду, в дальнейшем пять 
(или меньше) членов экипа- 
жа вы выбираете сами. 

На момент прибытия 
корабля показаны четыре 
группы специалистов с вы- 
раженным в процентах 
уровнем квалификации. Те, 
кто погиб в прошлых мис- 
сиях, естественно, показа- 
ны не будут, поэтому лю- 
< дей надо экономить и бе- 
“Г. речь, особенно достигших 

mE высокого уровня квалифи- 
кации. Этот уровень повы- 
шается в зависимости от активности в 
предыдущих миссиях. Порядок распо- 
ложения «космонавтов» по специаль- 
ностям такой: 


eee 


А — Инженер: 
— Генетик: 
С — Ботаник: 
О — Рейнджер. 
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Для выбора специалиста вы може- 
те щелкнуть левой кнопкой «мыши» на 
его иконке или непосредственно на 
человечке на игровом поле. Когда он 
выбран, можно щелкнуть в любом ме- 
сте главного окна или глобальной кар- 
ты, и специалист направится в указан- 
ное место. Можно выделять группы 
объектов (людей и тварей), просто 
двигая мышку с нажатой левой кноп- 
кой. Если при этом будет дополни- 
тельно нажата клавиша [Alt], To выде- 
лятся только твари. 

Для отказа от текущего выбора на- 
жимается правая кнопка «мыши». 

В игре используется четыре вида 
специалистов. Инженер строит разли- 
чные сооружения. Ботаник сеет и 
жнет. Генетик исследует местных тва- 
рей и лечит своих людей и мутантов. 
Рейнджер отвечает за кормление, рас- 
травливание и размножение произве- 
денных вашими генетическими гене- 
раторами тварей. 

Когда специалист выделен, в левой 
части экрана показываются его возмож- 
ности. Для инженера это список доступ- 
ных для строительства сооружений. 

Выбрав одно из них щелчком «мыш- 
ки», вы затем на главной карте выбира- 
ете место для постройки (или восстано- 
вления/апгрейда уже существующего) и 
опять щелкаете левой кнопкой «мыши» 
для начала строительства. 

Для ботаника показывается список 
растений, доступных для посева. 

Если в наличии имеются семена, 
то можно выбрать «мышкой» иконку с 
видом растения, а затем на главной 
карте место для посева. Если же се- 
мян нет, то надо жать. Найдите на кар- 
те место, где хоть что-то произраста- 
ет и щелкните над растениями «мыш- 
кой». Учтите, что на разных грунтах од- 
ни растения растут хорошо, а другие 
быстро погибают. 

Рейнджеру соответствуют три икон- 
ки, обозначающие следующее: вил- 
ка/нож — стимулировать инстинкт пи- 
тания, скрещенные ножи — стимулиро- 
вать агрессивность, сердце — стимули- 
ровать инстинкт размножения. 

Рейнджер «генерирует» вокруг себя 
круг, в котором активизируется соот- 
ветствующей инстинкт. Выбрав первую 
иконку, можно щелчком «мыши» ука- 
зать произведенным тварям место, где 


имеется приличный запас пищи (все 
животные травоядные). 

Вторая иконка существенно повы- 
шает агрессивность и силу животных, 
что очень полезно при подготовке 
звериной армии к бою. Выбрав ее, 
щелкните над скоплением своих подо- 
печных. 

Выбор третей иконки позволит 
щелчком над группой произведенных 
тварей придать им существенный сти- 
мул к размножению, что нередко при- 
водит к появлению мутантов, особенно 
если около рейнджера пасутся вместе, 
например, козлы и крабы. 

Для генетика не показывается ниче- 
го. Он используется в основном для 
изучения живности. Выделите генетика 
и затем выберите «мышкой» неиссле- 
дованное существо. Генетик его пред- 
варительно заморозит (курсор должен 
принять форму лупы) и начнет иссле- 
довать — над головой генетика будет 
показываться процент изученности со- 
ответствующего существа. 


Возможности генетика и рейнджера 
можно использовать также (без выбора 
конкретных функций) для заморажива- 
ния 1-2 чужих тварей. Они при этом те- 
ряют жизненную силу и постепенно 
сдыхают. 


Животные 


Простых животных в игре пять ви- 
дов. Это прежде всего козлы — очень 
сильные и выносливые существа. Их 
хорошо использовать для перетаскива- 
ния на базу сырья. Затем идут крабы. С 
мощным панцирем, труднопробивае- 
мые, способные передвигаться под, во- 
дой, они специально адаптированы для 
транспортировки целлюлозы к объек- 
там, находящимся на стадии апгрейда. 
Лягушки не очень сильны, но способны 
быстро передвигаться и поражать вра- 
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га огненными плевками. Птицы очень 
подвижны, им не страшны никакие пре- 
грады, и скорость их передвижения ма- 
ксимальна среди всех остальных су- 
ществ. Птиц хорошо использовать для 
атак вражеских специалистов с возду- 
ха. Наконец, динозавры, которые ока- 
зались не самым совершенным творе- 
нием. Генетика где-то дала сбой, и не- 
смотря на всю свою силу и мощь, эти 
двуногие нередко начинают нападать 
на своих хозяев. 

Создаваемые мутанты наследуют 
все лучшие черты своих предшествен- 
ников. Учтите, что «крабокозел» — это 
не одно и то же, что и «козлокраб». 
Мутантов тоже надо исследовать гене- 
тиками, чтобы производить полноцен- 
ные клоны. 

Животные управляют так же, как и 
специалистами. Их можно выделять в 
группы. Курсором, после того, как 
один или несколько животных были 
выделены, можно указать либо просто 
точку перемещения, либо дерево или 
сдохшую тварь (чтобы их сожрать или 
утащить в утилизатор, за что, собст- 
венно, и добавляются «гупы»), либо 
вражеских тварей, специалистов и 
строения для атаки. Курсор при этом 
принимает вид коричневого прицела. 
Одного козла вполне достаточно, что- 
бы разрушить строение противника, 
правда, при разрушении оно взрыва- 
ется, унося на тот свет и атакующее 
животное. 


Сооружения 


В игре можно возводить следую- 
щие сооружения. 


Вырабатывающие энергию 


® копалка, добывающая из земли 
руду. Срок ее работы ограничен исто- 
щением грунта. Апгрейду не подлежит; 

e солнечная батарея. Эффективна 
на планетах, расположенных близко к 
звезде (преобладает зеленое покры- 
тие). Допускает три апгрейда; 

e ветроловушка. Эффективна на 
возвышениях и на холодных планетах. 
Допускает три апгрейда; 

e химическая батарея. Эффективна 
везде, но вырабатывает ядовитые хи- 
мические испарения, очень вредные 
для экологии. Апгрейду не подлежит. 


Технологические сооружения 


e главный распределитель. Получа- 
ет энергию от источников и распреде- 
ляет ее потребителям. Допускает три 
апгрейда; 

e генетический генератор. Произво- 
дит тварей. Допускает три апгрейда; 

e утгилизатор. Перерабатывает де- 
ревья и туии в «ГуПы». Допускает три 
апгрейда; 

® аккумулятор «гупов». Хранит про- 
изводимый излишек «гупов». Апгрейду 
не подлежит; 

e станция переработки деревьев и 
трупов в целлюлозу. Допускает три ап- 
грейда; 

e посадочная площадка. Предна- 
значена для отправки и приема новых 
сотрудников. Апгрейду не подлежит; 

e башня связи с космической стан- 
цией. Предназначена для контакта с 
космической базой. Допускает два ап- 
грейда. 


Военные сооружения: 


e генератор защитного поля. Пери- 
одически генерирует защитное поле в 
определенном радиусе, не пропуская 
вражеских тварей. Однако, можно ус- 
петь проскользнуть сквозь него в пери- 
од паузы в работе генератора. Допус- 
кает два апгрейда; 

e сторожевая башня. Аналог извес- 
тен во многих стратегических играх. 
Апгрейду не подлежит. 

Для апгрейда необходима целлю- 
лоза, производимая соответствующей 
установкой. А для перетаскивания 
этой целлюлозы к улучшаемому объе- 
кту придется использовать крабов или 
мутантов, полученных скрещением с 
крабами. 

Генетический генератор при выборе 
выдает список иссле- 
дованных и годных к 
производству живот- 
ных и мутантов. Список 
скроллируется с помо- 
щью стрелок. Произ- 
водство начинается 
при нажатии на кнопку. 

Прочие сооруже- 
ния при их выборе ни- 
каких дополнительных 
возможностей не пре- 
доставляют. 
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Первые миссии 
Миссия 1 


Эта миссия достаточно проста. На 
планету высаживаются два человека — 
инженер и генетик. Инженеру надо по- 
строить землекопалку, распределитель 
и солнечную батарею, а генетику необ- 
ходимо обойти определенную часть 
планеты, найти бутоны мака, а затем 
козлов, и исследовать их. 


Миссия 2 


Помимо оборудования, создавае- 
мого на прошлой планете, теперь еще 
надо построить генетический генера- 
тор. С его помощью вы будете произ- 
водить козлов. Всего их надо создать 
десять штук, а чтобы они не сдохли от 
голода, вам придается ботаник. Он 
должен засеять маком площадку, на 
которую вы будете отсылать козлов на 
прокорм. Пока что генетический гене- 
ратор работает не очень хорошо, и 
вместо нужных козлов вы нередко бу- 
дете получать куски мяса. Надо поста- 
раться исследовать козлов получше — 
это делает генетик. 

Здесь уже появляются и дикие коз- 
лы-аборигены. Их надо опасаться — 
они вполне могут забодать ваших сот- 
рудников, или поломать дорогостоя- 
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щую технику. Натравливайте на них 
своих рогатых подопечных. И помните 
— побеждать надо не уменьем, а чис- 
лом (козлов)! 


Миссия 3 


Появляется возможность создания 
системы утилизации. Она дает возмож- 
ность обрабатывать мак и прочую рас- 
тительность, а также собирать сдохших 
козлов с помощью их более живых со- 
братов. За это вы будете накапливать 
«Гупы» — основную единицу измерения, 
коей в данной миссии надо набрать 
1400 у.е. 

Теперь, когда вы направите козлов 
на огород, они будут сами таскать вы- 
дираемые корни в эту систему утили- 
зации. При желании можно иногда 
указывать и на трупики сдохших от 
старости животных, которые дают 
приличное количество «гупов». В мис- 
сии вполне можно обойтись пятеркой 
КОЗЛОВ. 


Миссия 4 


Наконец-то дают себя знать враги. 
Вы по-старому строите свою базу, 
правда, появляется возможность соз- 
дания посадочной площадки и заказа 
нужных специалистов, что весьма 
удобно. Необходимо засеять маком од- 
ну зону Эфирных (она расположена 
внизу) и вывести побольше 
козлов, послав их на верхнюю 
зону. Из интереса можете по- 
слать отделение из десятка 
рогатых скотов на вражескую 
базу и «забодать» их генети- 
ческий генератор. После 
взрыва погибнут все ваши жи- 
вотинки, но и противнику тоже 
пришлось несладко. 

Обязательно держите 5-7 
козлов для обороны своей ба- 
зы от аналогичных нападений. 
Правда, атаки пока проводят- 
ся одним-двумя чужими (зе- 
леными) козлами. 

В данной миссии может 
возникнуть проблема с ресур- 
сами (флорой), поэтому 
скармливайте растения бере- 
жно, следите, чтобы ботаник 
не забывал собирать семена. 
Лучше это делать возле вра- 
жеской базы. 
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Миссия 5 


В игре появляется новый вид 
живых существ — крабы (особен- 
но хороши с майонезом). К тому 
же они здоровые, весом под, сто 
килограммов и кусаются очень 
больно. Человека перекусывают 
своими клешнями запросто, поз- 
тому их надо особенно остере- 
гаться. Это вам не козлы. 

Первым делом засылайте на 
разведку генетика. Он должен изу- 
чить этих крабов процентов на 75 
(больше пока не получится из-за 
ограниченности генетического ге- 
нератора). Крабы обычно пасутся 
стаями, поэтому будьте предельно 
осторожны. Хорошо их исследо- 
вать в паре с генетиком-конкурен- 
том — так легче обороняться от не- 
скольких безмозглых агрессоров. 
Бить же друг друга по физиономии 
не позволяет этика ученого (и пра- 
вила игры — атаковать можно толь- 
КО ЖИВОТНЫМИ). 

Среди новых инженерных воз- 
можностей появляется деревопе- 
рерабатывающая установка для 
производства целлюлозы и ап- 
грейда генетической станции: мо- 
жно выводить мутантов. Однако, 
пока планируйте свою колонию очень 
осторожно, чтобы энергии хватало на 
главное — на производство козлов и 
исследованных крабов. 


Миссия 6 


Командование решает наконец на- 
чать полномасштабные действия и 
взять очередную планету под свой пол- 
ный контроль. Цель прежняя — даны 
две зоны, одна из них для засева 
«травкой», другая — для контроля сво- 
ИМИ ЖИВОТНЫМИ. 

Игра начинается с создания базы. 
Продумайте ее строение как следует, 
обеспечьте постоянный приток энер- 
гии, чтобы иметь ресурсы для произ- 
водства своей скотской армии. Непло- 
хо организовать пару баз с копалками 
на грунтах с хорошими залежами по- 
лезных ископаемых, чтобы иметь по- 
стоянный приток энергии. 

В принципе, ничего оригинального 
миссия не содержит. Наштампуйте жи- 
вотных (рекомендуется сделать упор на 
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крабов — они мощнее козлов и быст- 
рее ломают вражеские здания), орга- 
низуйте цикл кругооборота и доведите 
численность своих существ до пары 
десятков. Здесь полезно использовать 
рейнджера для стимуляции размноже- 
ния крабов и козлов, чтобы не тратить 
зря драгоценные «гупы». 

Сами схватки в игре довольно за- 
медлены. Животные крайне тупы и не- 
сообразительны. Окружите базу про- 
тивника кольцом, снарядите неболь- 
шой отряд для уничтожения людей и 
начните разрушать базу. В первую оче- 
редь ликвидируйте генетический гене- 
ратор, затем энергетическую установ- 
ку, а потом уже все остальное. Ломать 
установки лучше одним (те, которые не 
поддаются, — двумя) крабами или ба- 
ранами, так как при взрыве гибнет все, 
что ее окружает, в довольно большом 
радиусе. 

База конкурентов находится на бе- 
регу океана — надо спуститься от своей 
базы вниз, обойдя зону инопланетян. 
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Миссия 7 


Игра начинается с высадки на зеле- 
ную планету, где минералами «и не пах- 
нет». Вам приданы два краба и два коз- 
ла. Можно отправляться на поиски по- 
лезных ископаемых, не забывая под- 
кармливать своих существ. Вражеских 
баз на планете не обнаруживается — 
необходимо просто установить Ha пла- 
нете свою власть и, как обычно, отме- 
титься на указанных Эфемерами зонах. 

Место для создания базы на карте 
всего одно — рядом с НЛО Наблюдате- 
лей. Из ее луча на вас сразу в атаку 
пойдут козлы и крабы, поэтому поста- 
райтесь предварительно немного раз- 
множить свои войска с помощью рейн- 
джера. 

Организовать хорошее производст- 
во довольно трудно — мешают атаки 
диких животинок и нехватка минера- 
лов. К счастью, можно построить такое 
сооружение, как ветроловушка, KOTO- 
рая будет давать энергию лучше солне- 
чных батарей. Только строить ее надо 
на возвышении, где ветры сильнее. 
При тщательном исследовании карты 
можно найти новый вид живности — 
птиц, похожих на ворон, и начать их по- 
тихоньку исследовать. 


Миссия 8 


«Пятерку отважных» 
высаживают на зеленой 
полянке. Надо спуститься 
к океану, где у берега 
можно строить базу. Те- 
перь Эфирные в начале 
игры отсутствуют, но есть 
база «зеленых», которую 
надо разгромить. Атаки 
крабов, как диких, так и 
произведенных врагом, 
следуют с самого начала 
миссии. Так как крабы 
могут ползать по морско- 
му дну, то на их произ- 
водстве надо сделать 
особый акцент, чтобы 
атаковать противника «по 
прямой». 

В миссии появляются 
полноценные гигантские 
крабы — их размер мак- 
симально возможный. 
Они обычно ползают в 


окружении более молодых крабов и 
быстро заедают слишком любопытных 
генетиков. 

Если во время миссии на базу за- 
летит какая-нибудь птичка, попробуй- 
те ее поисследовать, прежде чем она 
сдохнет. 


Полезные советы 


В заключение ряд рекомендаций, 
которые помогут вам пройти оставши- 
еся миссии. 

1. Старайтесь всегда тщательно 
исследовать всю планету и изучать ее 
флору и фауну. Новые виды желатель- 
но исследовать как можно быстрее, 
чтобы иметь перед противником преи- 
мущество в выборе средств ведения 
войны. Процент исследования сущест- 
ва сказывается на вероятности его ус- 
пешного производства. Но самое глав- 
ное, что этот процент определяет раз- 
мер производимых существ, а козел 
размером в 100% запросто завалит не 
двух, а 3-5 козликов 50-процентного 
размера. 

2. Обязательно старайтесь побыст- 
рее сделать апгрейд ваших сооруже- 
ний. Особенно это актуально для гене- 


тического генератора, KOTO- 
рый в исходном состоянии не 
позволяет создавать тварей 
больше 50%. Второй апгрейд, 
дает 75% от максимума, и 
только третий даст полнораз- 
мерных тварей, способных 
сразу решить исход сражения 
в вашу пользу, если противник 
отстает от вас в развитии. 

3. Полный апгрейд, главно- 
го распределителя автомати- 
зирует процесс сборки и ути- 
лизации отходов. Маленькие 
роботы сами начинают бегать 
по окрестностям и собирать 
деревья и трупики, что до- 
вольно выгодно в экономичес- 
ком отношении и снимает 
часть технической работы. 

4. Для хранения излишков, чтобы 
они не терялась при активном поступ- 
лении, стройте «гуп»-аккумуляторы 
(фиолетовые столбики). Это поможет 
накопить потенциальные силы к нужно- 
му моменту, чтобы сразу произвести 
большую армию, а не заниматься ее 
выпасом. К тому же, существа живут 
отнюдь не вечно, а через определен- 
ное время сдыхают. 

5. Немаловажным является выбор 
производимой твари. Лучше всего, ко- 
нечно, производить мутантов. Они сов- 
мещают разные качества своих пред- 
ков и позволяют для конкретных задач 
наиболее полно использовать лучшие 
стороны двух созданий. Например, для 
атаки хорошо использовать летучих 
козлов, для переноски целлюлозы — 
лягушек с клешнями и так далее. 

6. Компьютерный оппонент удиви- 
тельным образом напоминает своих 
собратов из других стратегических игр. 
Он очень любит атаковать часто, но по- 
малу, что совершенно несвойственно 
человеку. Исходя из этого и следует 
строить оборону — всегда необходимо 
иметь под рукой мобильные и мощные 
отряды, способные отразить несколько 
средних атак с разных сторон. 

7. Атакуя противника, первым де- 
лом выводите из строя распредели- 
тельную установку и генетический ге- 
нератор, лишая его притока свежих 
сил. Можно на эти здания натравить по 
3-4 твари, чтобы покончить с ними как 
можно быстрее и наверняка. На ос- 


тальные здания достаточно по одному 
существу. Обычно даже при наличии у 
компьютера мощной армии вполне мо- 
жно осуществить прорыв по флангу и 
разрушить ключевое сооружение. За- 
тем сразу же на все имеющиеся ресур- 
сы создается армия, подтягиваются 
резервы, и начинается заключительная 
разборка с теми, кто остался в живых. 

8. Следите за улучшением характе- 
ристик своих подопечных, и старайтесь 
«выжимать» максимум из каждой мис- 
сии. Исследуйте все виды живности 
насколько возможно — это даст вам су- 
щественное преимущество на следую- 
щих планетах. 

В целом игра очень оригинальна и 
весьма интересна, но сюжет развива- 
ется неторопливо. Это связано с боль- 
шими размерами планет, с долгим ис- 
следованием, с длительными марш- 
бросками к выделенным зонам и затя- 
жной борьбой за контроль над, ними. 
Ряд миссий имеет оригинальный сце- 
нарий и своеобразные загадки, но в 
целом полное прохождение GeneWars 
требует около 50 часов. 

Есть, и немало, любителей спокой- 
ных стратегических игр, в которых мо- 
жно долго думать и тщательно взвеши- 
вать свои решения. Им эта игра безус- 
ловно понравится. Те же, кто предпо- 
читает остродинамические схватки в 
реальном времени, возможно, не ста- 
нут поклонниками этой игры, хотя все- 
таки сумеют оценит ее по достоинству. 

@@ee0eseé 


фирма Silmapils 
и ее оригинапьчый поахоа 
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Вполне очевидно, что ведущие роли 
в игровой индустрии принадлежат анг- 
лийским и американским фирмам — как 
в области издания, так и разработки 
игр. Но полной монополии, по крайней 
мере в области дизайна, им добиться 
не удалось даже в Европе. За примера- 
ми далеко ходить не надо: хотя бы та же 
Blue Byte, чисто разработческая коман- 
да, создала несколько всемирных хитов, 
вошедших в золотой фонд — серия Bat- 
tle Isle и обе части Settlers. Отдельные 
игры выпускаются даже в Испании и на 
нашей Родине. 

Но активнее всего в этом соперни- 
честве ведет себя Франция. Сразу не- 
сколько команд там широко известны, 
как авторы довольно успешных про- 
грамм. Это и Сгуо, подразделение МЕ, 
которое, несмотря на слабую идейную 
сущность большинства своих творе- 
ний, добивается невероятного уровня 
графики, и Coctel Vision, европейское 
отделение Sierra On-Line, делающее 
крайне оригинальные адвентюры (в 
данном случае «оригинально» вряд ли 
значит «хорошо»). Можно вспомнить и 
Delphine Soft, создавший одни из наи- 
более удачных Action-urp прошлого — 
Flashback и Another World, имевших 
помимо прочего любопытный сюжет и 
просто потрясающую пластику пере- 
движения героя. 

Не отстает от собратьев и 
фирма Silmarils, также не обой- 
денная вниманием, в том числе и 
российского пользователя. Одно 
из основных ее отличий — она са- 
ма издает свои игры. По крайней 
мере нигде не удается отыскать 
намека на обратное. Кроме того, 
разработчики компании облада- 
ют большим навыком в превра- 
щении старой из- : 
битой идеи в ори- 
гинальную, что в 
итоге дает пре- 
красную играбель- 
ность. Нуикакиу “% 
всех остальных 
французских ко- 


манд, графика находится на очень вы- 
соком уровне. 

Об этой фирме и пойдет речь в 
данной статье (если кто еще по заго- 
ловку не догадался), вернее о некото- 
рых играх. Фирма «засветилась» в не- 
скольких жанрах, и в каждом создала 
что-то свое, отличное от других. Как 
обычно, я не претендую на полноту из- 
ложения и знание предмета, и буду го- 
ворить только о тех играх, о которых 
знаю (кроме описанных, мне известно 
также о существовании Crystals of Аг- 
Богеа и Stormlord, но их я даже на 
картинках не видел). Надо заметить, 
что большинство из них не новы, так 
что статья ориентированна на геймера, 
способного оторваться от «Квейка» и 
попробовать свои силы в хитах давно 
минувших дней. 


Аркады: Metal Mutant 
и Colorado 


В этом жанре вообще трудно соз- 
дать что-то принципиально новое, так 
что чаще всего авторы упирают на тех- 
ническую сторону дела. Ну, надо ска- 
зать, что с графикой в обоих этих играх 
все нормально, даже очень хорошо, но 
это и не удивительно. Гораздо интере- 
снее тот факт, что эти программы, на 
первый взгляд тривиальные платфор- 
меры, несут в себе несколько необыч- 
нейших идей. 

Начнем с 
«Металличес- 
кого Мутанта». 
Скорее всего, 
это одна из 
наиболее изве- 
стных игр Sil- 
marils вообще, 
едва не став- 
шая культовой 
(впрочем, ей 
далеко до того 
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же F-19 или, скажем, Pirates). Для Haya- 
ла, авторы позаботились о сюжете, 
что, однако, вполне естественно. Сю- 
жетец в итоге вышел средненький: хо- 
роший парень должен перебить много 
плохих и уничтожить компьютер, захва- 
тивший власть на планете. 

Оригинальность проявляется далее: 
в роли «хорошего парня» выступает ро- 
бот, причем не просто робот, а маши- 
на, способная принимать одну из трех 
специфических форм, различающихся 
по способностям. Несколько иная реа- 
лизация подобной идеи — это The Lost 
Vikings, но там было три разных героя, 
а не единый в трех лицах персонаж. А 
менее известная игра Fury of the Fur- 
ries практически скопировала эту cxe- 
му. Затем, все три робота построены 
по принципу открытой архитектуры. То 
есть, к некоторому начальному набору 
способностей по ходу сюжета добавля- 
ются все новые и новые. Это предста- 
влено в виде картриджей, валяющихся 
тут и там. Подбирая их, вы получаете 
информацию о новоприобретенной 
функции (к громадному сожалению, на 
французском. Но все можно понять и 
без словаря). 

Игрок постоянно должен выбирать 
роботов для борьбы с разными врага- 
ми. Неверное решение может привести 
к солидной потере энергии, так как 
большое число монстров эффективно 
уничтожаются только одним типом ро- 
бота. Также по-разному решаются не- 
которые задачи перемещения. 

Еще одной концепцией, затем ис- 
пользованной в других аркадах, стала 
возможность контроля за «помощни- 
KOM» — небольшим объектом, способ- 
ным выполнять некоторые функции, не- 
доступные основному герою. Здесь та- 
ким объектом стала кибермуха, малень- 
кая и ловкая, и, ясное дело, летающая, 
что дает ей возможность проникать в 
разного рода труднодоступные места и 
переключать рычаги. Среди современ- 
ных реализаций этого приема — т 
Search of Dr. Riptide и Blackthorne. 

Адвентюрный элемент практически 
отсутствует в чистом виде, но направ- 
ленность игры не просто на аркадное 
развитие событий, а на некое следова- 
ние сюжету ощущается постоянно. Не- 
редко встречаются головоломки, раз- 
нообразя движение по игре. 


Вносит разнообразие в стратегию и 
несколько неудобная система сохране- 
ния, более характерная для приставоч- 
ных игр. Сохраниться можно только в 
отдельных местах, причем одновремен- 
но будет восстановлен запас «хит-пойн- 
ТОВ». Иной раз необходимо точно оце- 
нить свои силы и выбрать: продолжать 
движение и потом вернуться для доза- 
правки, либо подлечиться на месте. 

Игровой мир разбит на несколько 
зон. Вначале пользователь попадает в 
джунгли, в которых произойдет «перво- 
начальное накопление капитала», то 
есть новых способностей. Впрочем, 
картриджи с ними даже там уже не ва- 
ляются на дороге, а слегка маскируют- 
ся. В городе и сопутствующих зонах 
(пещеры, подземелье и пирамиды) их 
придется получать путем общения с 
разного рода терминалами. С их помо- 
щью можно также получать дополни- 
тельную информацию, управлять неко- 
торыми объектами и тому подобное. 

Пару слов о трех роботах. Один из 
них называется Киборг и имеет челове- 
коподобную форму. Обладает неплохи- 
ми способностями в рукопашном бою. 
Самые важные свойства — возмож- 
ность прыгать и выстреливать специ- 
альный магнитный захват прямо вверх. 
Затем по тросу из этого захвата он 
поднимается вверх. Также сохранение 
игры и подпитка энергией возможна 
только в этой форме. 

Второй робот, Дайнос, сделан в ви- 
де динозавра. Он наиболее приспособ- 
лен к бою с помощью огнеметов в го- 
лове и хвосте, а также своих мощных 
челюстей. Также по ходу игры получит 
особые способности: уже упоминавшу- 
юся выше кибермуху, гипнотические 
глаза для борьбы с некоторыми особы- 
ми противниками, и, самое главное, 
силовое поле. 

Третий, Танк, имеет гусеницы и пу- 
лемет, пригодный для дальнего огнево- 
го боя с большим числом врагов, хотя 
еще больше врагов на его выстрелы 
будут обращать крайне мало внимания. 
Впоследствии он получит способность 
пускать ракеты, что полезно в основ- 
ном для разрушения стен, а также ра- 
дар, определяющий местоположение 
одного особо опасного монстра. 

По второй игре, Colorado, можно 
сказать меньше хорошего. Она гораздо 


более традиционна, хотя с другой сто- 
роны там нашли отражение некоторые 
другие идеи. Как нетрудно догадаться 
по названию, действие происходит в 
районе каньона Колорадо. Соответст- 
венно, главный герой — траппер, зверо- 
бой-следопыт, а враги — индейцы, 
злобные и кровожадные краснокожие. 

Кроме традиционного платформе- 
ра, составляющего основу игры, вве- 
дена аркада с иной точки зрения — 
плавание на лодке по Колорадо, вы- 
полненное в виде псевдоимитатора с 
видом сзади. Оно предпринимается 
после завершения дел в одной из иг- 
ровых зон и для перехода к следую- 
щей. Впрочем, оба эти подхода впол- 
не традиционны, как и 
внедрение некоторых 
элементов adventure 
напрямую — подбор и 
использование пред- 
метов. 

Этому способству- 
ет интерфейс про- 
граммы — герой мо- 
жет оперировать не- 
которым количеством 
предметов достаточно 
свободно. Конечно, 
три ячейки постоянно 
заняты оружием: но- 
жом, томагавком и 
ружьем (между про- 
чим, введена особая` 
команда на его заря- 
жание — неплохо по- 
вышает реалистич- 
HOCTb!), но остальные 
могут быть заняты 
разного рода предметами. Среди них: 
нужные для общения с немногочис- 
ленными МРС и другие, которые воз- 
можно обменять в фургоне бродячего 
торговца на некоторые нужные вещи 
— порох, пули, ром, который повыша- 
ет здоровье. 

Таким образом видно, что игра не- 
сколько более примитивна, чем первая 
из описанных. Но и в ней можно найти 
немало интересного. В частности, хо- 
рошо передан дух исследования новых 
территорий. Разнообразие вносит и 
несколько большая продвинутость иг- 
ровой системы: в отличие от чисто дву- 
мерных платформеров, в Colorado при- 
менен вариант с «полом», имеющим 


Boston Bomb Club 


некоторую ширину. Это расширяет воз- 
можности для построения различных 
препятствий на пути у repos. 


Головоломки: 
Boston Bomb Club 


Об этой игре многие знают, и наш 
журнал тоже писал о ней. Причем боль- 
шинство людей придерживаются мне- 
ния, что игра весьма и весьма хороша. 
Признаюсь, я полный профан в голово- 
ломках, но это произведение Silmarils 
кажется мне проколом фирмы. Идея не 
сильно-то и нова — вариация на тему 
Pipe Dreams, хотя нельзя сказать, что 
содрана в чистом виде. Конечно, фран- 
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цузы не смогли обойтись без приколь- 
ного антуража и некоторых оригиналь- 
ных добавлений, но этого лично мне не 
достаточно. Заниматься критикой в 
этой статье я не собираюсь, а ежели 
кому интересно узнать об этой про- 
грамме — читайте старые номера РС- 
Review. 


Сюжетные игры: 
Starblade и Arctic baron 


Надо отметить: «сюжетные» — это 
мое собственное название для особого 
класса программ. Чаще всего такие иг- 
ры сочетают в себе элементы 2-4 жан- 
ров (а иной раз и вовсе непонятно ку- 


да относящиеся моменты), причем до- 
статочно хорошо сбалансированы. Все 
это разнообразие объединено одним 
сюжетом, так что часто такие игры в 
итоге попадают «под юрисдикцию» 
жанра adventure. Именно такая судьба 
ждала легендарных Pirates!. Среди 
других известных программ к этому 
поджанру я отношу Covert Action от 
MPS, малоизвестную, но потрясающую 
игру The Clue и разнообразные вариа- 
ции на тему Elite. 

В общем-то таким элитным клоном 
является и первая игра из описывае- 
мых — Starblade. Про нее уже писал 


ВУ ОЕ 7 


.---..--^------и attest eee 


FECT aun 


Ч УИ 


ated 
ai || 


—_ + ей о о —, Pre —. 
ar SOE ve 


Starblade 


РС-Немем в М 4, причем достаточно 
подробно и основательно. Именно эта 
статья и сподобила меня опробовать 
эту интересную программу. 

Игра гораздо более аркадна, чем 
прародитель — Elite. Bou в космосе не 
полностью трехмерны, плюс добави- 
лись разборки на планетах. Они поряд- 
ком поднадоедают, особенно если в 
одно и то же место приходится летать 
с орбиты по два-три раза подряд. Так- 
же все проще с игровым миром — он 
гораздо меньше «элитного». 

Но основное отличие состоит в бо- 
лее четкой сюжетной линии, продвиже- 
ние по которой иной раз идет чисто ад- 
вентюрным методом: взял предмет — 
использовал предмет. Количество объ- 
ектов относительно невелико. Некото- 
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рые из них служат для разборки с од- 
ним особо опасным врагом на сере- 
динной стадии! игры, остальные приго- 
дятся в самом конце. 

Особую роль играют дискеты с ин- 
формацией. Помнится, автор той пер- 
вой статьи все раздумывал: продавать 
их или нет? Но их предназначение не в 
том, чтобы пылиться на складах кораб- 
ля, и не в том, чтобы быть проданными 
за бесценок. Как и у настоящих дискет, 
их функция — хранить информацию. А 
игрок должен всего лишь прочитать и 
использовать ее (потом с ними можно 
делать что угодно). Кроме «приколов» 
дискеты содержат под- 
сказки по разборке с 
промежуточным «бос- 
сом», описания 
свойств предметов для 
финальной битвы и 
критически важную для 
окончания игры ин- 
формацию. 

Наличие опреде- 
ленного конца превра- 
щает постепенное по- 
вышение крутизны ко- 
рабля из самоцели 
(как в Элите) в средст- 
во. Но для того, чтобы 
стимулировать иссле- 
дование игрового ми- 
ра, а, следовательно, и 
торговые операции 
(топливо стоит денег), 
по почти всем плане- 
там были разбросаны 
специальные предметы и дискеты. Та- 
ким образом, игра стала достаточно 
сбалансированной, и платформенная 
составляющая в ней странным образом 
не убивает идейную сущность. 

Собственно, идея таких игр универ- 
сальна. Те же «Пираты» в некоторой 
степени ее эксплуатируют (с уточнени- 
ем, что торговлей там может пытаться 
прожить только полный идиот с при- 
знаками мазохизма). Так что и в следу- 
ющей игре Arctic Baron фирма еще 
раз реализовала ее, но по-новому. 

Мир «Барона» столь интересен, что 
о нем следует сказать отдельно. Дей- 
ствие происходит в Евразии во время 
ядерной зимы. Соответственно — моря 
замерзли, везде снег, появились ма- 
монты (некогда они вымерли, а теперь, 
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очевидно, ВМЕРЛИ обратно). С техно- 
логией случились какие-то неясные ве- 
щи, и все города связаны железными 
дорогами, по которым мчатся здоро- 
венные паровозы. Да-да, именно эти 
дымящие монстры, заправленные ант- 
рацитом, и осуществляют торговлю ме- 
жду узловыми точками игры. 

Между прочим, из таких игр у этой 
наиболее оригинальная система по- 
строения игрового пространства. В 
«Элите» можно перелететь из любого 
узлового пункта (планеты) в любой 
другой в зоне досягаемости. «Пираты» 
уже накладывают некоторые ограниче- 
ния: приходится петлять, огибая сушу. 
В Arctic Baron же узловые точки — в ос- 
новном города — соединяют пути, и ез- 
дить по ним не очень просто — необхо- 
димо разворачиваться, переключать 
стрелки, в некоторых местах пятиться 
задом. А для этого надо тормозить и 
снова разгоняться, теряя скорость. А в 
котле тем временем падает давление, 
и скоро снова придется подбрасывать 
антрацит в топку. А его вечно не хвата- 
ет. Короче — положение с топливом 
крайне критическое, причем почти по- 
CTOSAHHO. 

В игре два вида горючего, и обоими 
можно топить. Это антрацит (более ка- 
лорийный) и лигнит. Интерес концепции 
заключается в том, что лигнит также яв- 
ляется местным всеобщим эквивален- 
том (ну деньгами, бабками то есть). 
Проще говоря, иной раз выгоднее то- 
пить печи ассигнациями. Пустячок, в об- 
щем-то, но чертовски приятно. 

Также интересен тот факт, что узло- 
вые точки, в большинстве прочих игр 
однообразные, здесь четко специализи- 
рованны. Во-первых, они разделяются 
на города, шахты (открываются на кар- 
те постепенно и случайно. Бывают лиг- 
нитовые и антрацитовые) и стации тех- 
обслуживания. Во-вторых, городов су- 
ществует несколько видов, и только в 
одном, хотя и часто встречающемся, 
можно проводить стандартные торговые 
операции. При этом с виду все населен- 
ные пункты одинаковы: только заехав в 
поселок, выясняешь, чем тут народ 3a- 
нимается. Особенно разочаровывают 
чисто информационные города. 

А информация, понятно, нужна для 
продвижения по сюжету. Как и во мно- 
гих других играх всех известных жан- 


ров, требуется спасти мир — вернуть 
солнце, разогнав облака (тут же ядре- 
ная зима, если кто забыл). Для этого 
необходимо собрать некую установку и 
разбить в сражении один очень крутой 
поезд. 

Ах, я же забыл сказать — тут тоже 
присутствуют сражения! Иногда почти 
перед самым носом вашего состава 
выныривает пиратский (а может и нет. 
Может это наоборот, копы) поезд и 
почти наверняка придется сражаться 
за свою шкуру. Бой происходит в ре- 
альном времени, но в весьма щадящем 
режиме, так что при некотором навыке 
можно поспеть на всех фронтах. В ос- 
новном воюют пехотинцы и наездники 
на мамонтах. Можно использовать и 
пулеметные установки для обороны, и 
орудия для нападения. Мощное оружие 
пехотинцев — бомбы замедленного 
действия, которые они подкладывают 
под вражеские выгоны. В общем, в ка- 
ждой битве смешиваются в кучу и лю- 
ди и кони (простите, мамонты), и мож- 
но получить массу удовольствия от 
разгрома захватчиков. 

И наконец, об еще одном моменте. 
В «Элите» идет постепенное наращи- 
вание мощи корабля, эдакий РПГ- 
шный момент. И здесь он тоже, есте- 
ственно, присутствует. И, кстати, 
очень интересно реализован. Чем вы 
командуете? Поездом. А он, естест- 
венно, состоит из вагонов. Поначалу у 
вас только локомотив с тендером, 
штабной вагон, ваш личный кабинет и 
торговый вагон. Затем в специальных 
городах можно прикупить разные про- 
чие платформы, в том числе экзотиче- 
ские: тюрьму, мамонтовоз, спецваго- 
ны для перевозок особых продуктов — 
жидких, растительных и тому подоб- 
ное. На станциях техобслуживания мо- 
жно уничтожать лишние вагоны, кото- 
рые могли быть захвачены в бою (да- 
бы не отягощать локомотив — каждый 
грамм горючего на счету), ремонтиро- 
вать (после боя) и перемещать их (ва- 
жно для сражений). 

В итоге, мы имеем очень интерес- 
ную и необычную реализацию старой 
идеи в (как всегда) отменной графике 
и с отличным звуком на «ПЦ-шпукере». 
Кроме шуток, только старые игры от 
Activision могут соперничать в этом с 
«Сильмариллами». 


Ролевые игры: сериал Ishar 
и Robinson’s Requiem 


К трилогии про «Ишар» у меня He- 
сколько особое отношение. Дело в 
том, что первая серия этой игры была 
вообще первым ролевиком, который 
мне довелось опробовать. Правда, до 
этого я разок принимал участие в про- 
хождении одного «застольного» AD&D- 
модуля, но о компьютерных реализаци- 
ях имел смутное представление. 

Игра произвела крайне положи- 
тельное впечатление. Графика, как и во 
всех других вещах от Silmarils была 
просто потрясающей, превосходящей 
большинство тогдашних ролевиков. Иг- 
ровая система была достаточно близ- 
кой к AD&D чтобы освоиться. В общем, 
сплошные плюсы. 

Ishar: Legend of the Fortress дей- 
ствительно неплоха. Система парамет- 
ров героя распадается на атрибуты 
навыки. Среди последних наиболее ва- 
жную роль играют боевые, но есть, на- 
пример, и лингвистика. Причем с этим 
навыком связан один довольно любо- 
пытный эффект, который, по-моему, 
больше нигде не встречается. А именно: 
при низком значении параметра языко- 
знания вы не сможете понять речь неко- 
торых непользовательских персонажей, 
сообщающих довольно важную инфор- 
мацию. Вместо слов на родном «аглиц- 
ком» вам выдадут нечитаемую белибер- 
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ду. Впрочем, в последнем я не уверен — 
может быть, это какой-нибудь санскрит, 
но это и не важно. 

Генерация персонажей отсутствует. 
Вместо этого реализована идея с рек- 
рутированием. Пользователь начинает 
игру с одним персонажем-бойцом и 
четырьмя вакансиями. Постепенно он 
принимает в свой отряд все новых и 
новых героев, разбросанных по всему 
игровому пространству (их параметры 
уже заданы). В основном набор проис- 
ходит в тавернах, где сосредоточено 
большинство персонажей. Вся эта мо- 
рока несколько напоминает фильм 
«Великолепная семерка» — примерно 
так же Юл Бриннер нанимал бойцов в 
свой отряд. 

Еще одним интереснейшим момен- 
том стало некоторое «оживление» ге- 
роев. Конечно, в большинстве случает 
пользователь остается для своих подо- 
печных царем и богом, но в некоторых 
случаях они начинают проявлять хара- 
ктер. В основном при рекрутировании: 
при найме нового персонажа все чле- 
ны партии (с 1917 года) голосуют (и, к 
сожалению, не единогласно «за»), 
могут просто отклонить кандидатуру. 
Естественно, злые персонажи и доб- 
рые друг друга не любят, сложны и 
взаимоотношения между профессиями 
и расами. Конечно, можно в итоге дер- 
жать в команде ссорящихся героев, но 
это не лучшим образом скажется на их 
действиях. 

Также все голосуют и 
при попытке выгнать ко- 
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ША 21 рядов. Иногда тупые ге- 
рои так сопротивляются 
увольнению своего бое- 
вого товарища, что при- 
ходится пускать в ход по- 
следние средство — при- 
стукнуть его, и дело с 
концом. Правда, иной маг 
может на тот свет с со- 
бой еще кого-нибудь 
прихватить. 

Более всего процесс 
игры напоминает Eye of 
the Beholder — все бои 
и перемещение происхо- 
дят в реальном времени, 
Хотя путешествия не 
только по мрачным лаби- 


ринтам, но и по лесам, 
полям и другим разно- 
видностям открытой ме- 
стности заметно оживля- 
ют времяпрепровожде- 
ние. В связи с боем есть 
одна интересная деталь 
— всех пятерых персона- 
жей можно расставить по 
своему вкусу на клетча- 
том Поле 5Х5. Дерется, 
по-видимому, — только 
первый ряд. Но это име- 
ет значение для атак с 
тыла — есть смысл ста- 
вить самым последним 
не очень хилого героя, а 
малость посильней. 

Арсенал программы 
небогат, может даже бед- 
нее АО&О-шного. Магия 
стандартна и неоригинальна. Хотя до- 
бавлен нечасто встречающийся момент 
— помимо обычных заклятий, на KOTO- 
рые расходуются баллы магии, есть и 
специальные эликсиры, которые можно 
составлять из компонентов, в основном 
покупаемых в магазинах. 

Кстати, о баллах магии. Естествен- 
но, они растрачиваются на каждое за- 
клинание, и параметр этот называется, 
точнее говоря, психической силой ге- 
роя. Восстанавливается она сном. Кро- 
ме нее, однако, есть и физическая си- 
ла, которая тратится на махание мечом 
и прочие воинственные акции. Она 
восстанавливается также поеданием 
продуктов питания. В общем-то, это 
аналог часто встречающегося парамет- 
pa Stamina, но следить за ним стоит 
более внимательно, чем всегда. 

Интересной особенностью облада- 
ет работа с картами. Предполагается, 
что любой персонаж с самого начала 
располагает картой всей страны. Но 
ситуация здесь полностью приближена 
к реальности — на плане не отмечает- 
ся ваше настоящее местонахождение, 
и для ориентации требуется некоторое 
напряжение следопытских способно- 
стей пользователя. 

Последним примечательным мо- 
ментом является интересная организа- 
ция сервиса сохраненных игр. Про- 
грамма еще более жестока в этом OT- 
ношении, чем даже Rogue и его клоны. 
Конечно, сохраниться можно в любой 
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Ishar 3 
момент, выхода при этом не произой- 
дет, а при гибели команды не стирает- 
ся файл. Но за каждое сохранение с 
вас снимут ровно 1000 монет в мест- 
ной валюте. 

Собственно, я могу гораздо меньше 
поведать о продолжениях этой любо- 
пытнейшей игры. Дело в том, что они 
сделаны исключительно на француз- 
ском языке, а у меня с ним напряги 
(это мягко выражаясь). Правда, ходят 
слухи о немецко-английской версии 
Ishar 3, но мне попадалась только ори- 
гинальная. Вкратце можно сказать сле- 
дующее. 

Графика еще улучшилась, в треть- 
ей серии большинство изображений 
противников оцифровано. Стал не- 
сколько удобнее интерфейс — если 
раньше над портретом каждого героя 
было две кнопки — Action (вызывавшая 
довольно обширное меню) и Attack, то 
сейчас их 4: просмотр того, что герой 
несет в руках, магия, значения психи- 
ческой и физической сил, и дополни- 
тельные действия (включая вывод кар- 
ты. Последняя стала заметно инфор- 
мативнее, отмечая текущее местопо- 


‚ложение героя, но менее реалистич- 


ной). Кнопки атаки всех персонажей 
были вынесены отдельно, что облегчи- 
ло боевые действия. 

Введено было течение времени (а 
то раньше стояло вечнозеленое утро), 
причем, как во многих других играх 
жанра, разные торговые и прочие заве- 


дения стали работать только в опреде- 
ленные часы. В третьей части стало 
возможно создать свою команду с са- 
мого начала, а не заниматься рекрут- 
ским набором на первом этапе игры. 
Кроме того, важную роль в приключе- 
ниях этой серии играют перемещения 
во времени, 

Вот, собственно, и вся краткая ин- 
формация по этому сериалу. Другая же 
РПГ Silmarils Robinson’s Requiem 
стала поистине игрой уникальной и 
единственной в своем роде. К сожале- 
нию, эта ветвь развития ролевых игр на 
данный момент не интересует разра- 
ботчиков, а жаль. В игре применен по- 
настоящему свежий подход. Хотя, по 
непроверенной информации, игра 
Congo (уж не по Майклу ли Крайтону? 
по тому, которого часто называют 
Кричтоном?) наконец продолжила это 
казавшееся увядшим направление. 
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Программа лишь в самых общих 
чертах относится к ролевым. Практиче- 
ски все основные признаки жанра: ко- 
манда, атрибуты, навыки, профессии, 
хит-пойнты, опыт, уровень — отсутству- 
ют. Более того, нет их эквивалентов, 
так или иначе имеющихся в иных «OT- 
ступниках» жанра. Способ представле- 
ния игрового мира — также относи- 
тельно оригинальный и новаторский — 
виртуальная реальность. 

Сюжет игры следующий. Некий ко- 
смонавт терпит бедствие на отдален- 


ной планете. Корабль его разбивает- 
ся, он едва успевает использовать па- 
рашют. Приземлившись в гористом 
районе джунглей, он оказывается один 
на один с природой, имея при себе 
всего-то одежду, да беспрерывно по- 
дающий сигнал SOS компьютер, к то- 
му же производящий мониторинг его 
состояния. 

Перемещение по игровому миру 
происходит, как упоминалось выше, в 
стиле игр 3D-Action. По качеству гра- 
фического исполнения программа не- 
много уступает Doom. Надо сказать, 
это одна из немногих игр Silmarils, тре- 
бующая для полной отдачи «четверки». 
На 386-ых машинах уже надо умень- 
шать размер вида от первого лица и 
снижать детализацию. 

Персонаж в игре всего один, и, 
очевидно, все-таки описывается не- 
ким набором параметров. Но доступ к 
ним накрепко закрыт, к 
тому же очевидно, что 
отсутствует возможность 
их роста. Таким обра- 
зом, игра приближается 
к адвентюрам. 

Реализм происходя- 
щего просто потрясает. 
Можно смело заявить, 
что подобной степени 
оживления игры мало кто 
добивался. Для того, что- 
бы развести огонь, надо 
для начала убить одного 
конкурента (неясно, отку- 
да взявшегося), отобрать 
у него тесак и спички. За- 
тем тесаком нарезать ли- 
стьев и веток, и только 
потом зажечь костер. А 
до того хорошо бы раз- 
житься пищей — местны- 
ми грушами, капусткой, червячками, и 
пожарить их. А то если сырые продук- 
ты кушать, то и помереть можно. А во- 
ду можно пить только из фляги (опять- 
таки отбираемой у конкурента) и толь- 
ко после дезинфекции — кинул таблет- 
ку — и пей себе на здоровье. 

А таблетку надо найти в аптечке у 
развалин упавшего корабля. А в той ап- 
течке — лекарств видимо-невидимо. 
Вот, например, если много воды вы- 
пить за короткий промежуток времени, 
то горло заболит, и надо будет аспири- 


ну тяпнуть. А иной раз придется что- 
нибудь ампутировать — так перетянем 
конечность жгутом, впрыснем себе 
наркоза‘ и режем в свое удовольствие. 
А самое опасное — если с высоты упа- 
дешь — с переломами бороться слож- 
но, гипса нету, приходиться перезагру- 
жаться. 

Вы уже поняли, что игра эта совер- 
шенно уникальна. Такой концепции 
здоровья персонажа, полностью соот- 
ветствовавшей реальности, не встре- 
тишь в подавляющем большинстве 
иных программ. Если эта игра (да и все 
остальные вышеописанные) каким-то 
образом прошли мимо вас, не полени- 
тесь где-нибудь их откопать и попробо- 
вать. Может, конечно, и пожалеете, но 
вряд, ли. 


На всякий пожарный случай 


Итак, немного информации для тех, 
кто таки-откопал эти игры, но неожи- 
данно застрял. 

Metal Mutant. В начале игры есть 
несколько необычных мест. В частно- 
сти, после первой станции подзаряд- 
ки/сохранения начинается болото, в 
которое ваш Киборг входит, постепен- 
но погружаясь. Дождитесь, пока будет 
видна только верхушка корпуса робота, 
а затем прыгните. Иначе — смерть в 
бездонной трясине. 

Через некоторое время будет уже 
много таких трясин, разделенных OCT- 
ровками. Все они преодолеваются 
обыкновенным прыжком, кроме пос- 
ледней. Секрет: когда ваш робот недо- 
прыгнет всего-то чуточки до края, и на- 
чнет тонуть, выстрелите магнитным за- 
хватом вверх. Он уцепится за балку и 
вытянет Киборга на твердую землю. 

Наконец, вы подойдете к еще одно- 
му небольшому болотцу — Киборгу по 
колено. Если просто ходить в нем, то 
запрыгнуть на платформу, стоящую на 
сваях, будет невозможно, да и злобная 
рыба будет вас болезненно кусать. 
Следует вернуться на твердую землю 
(а лучше вообще не соваться в тряси- 
ну), подождать приплыва рыбы и точно 
запрыгнуть ей на спину. Она подвезет 
вас к платформе, и вы сможете туда 
попасть. 

В городе у первого же терминала 
добудьте радар, который позволит уз- 


навать местонахождение местного су- 
пермонстра. Затем исследуйте про- 
странство в следующей последова- 
тельности: первый этаж (пещеры), вто- 
рой (получение информации), третий 
(ответы на вопросы компьютера с по- 
мощью полученной информации), чет- 
вертый. Причем самый нижний этаж — 
нулевой. 

Этой информации вполне должно 
хватить для быстрого и безболезненно- 
го старта. 

Colorado. Здесь я опасаюсь да- 
вать рекомендации, поскольку сам не 
сильно много и играл. Все же можно 
посоветовать беречь патроны и порох. 
В первой зоне я обычно начинал с по- 
хода в горы за орлиными перьями. Как 
можно скорее надо купить у торговца 
ром, поскольку здоровья тратится в 
этой игре безбожно много. Самое 
главное — не покидайте игровой зоны 
до тех пор, пока на 100 процентов не 
убедитесь в том, что выполнили все, 
что можно, поскольку по реке можно 
плыть только вниз, и возврат невоз- 
можен. 

Boston Bomb Club. Ну, с этой иг- 
рой у меня вообще знакомство шапоч- 
ное, так что отсылаю вас к отличной 
статье братьев Сухачевских в РС-ВЕ- 
view №16. 

Star Blade. В принципе, информа- 
ции в основном тексте статьи вполне 
должно хватить, особенно если прочи- 
тать материал М.Козьменко в РС-ВЕ- 
view №4. Но если нет, то готовьтесь 
прочесть небольшой спойлер. 

Все предметы, которые не служат 
для боя, нужны для борьбы с гнусны- 
ми инопланетянами, поработителями 
галактики. В частности, в одном месте 
лежит пистолет, предназначенный для 
их уничтожения — иное оружие их не 
берет. Особо отметим мину (нечто 
вроде ракеты на гусеницах. Она лежит 
на одной из планет, и для того, чтобы 
ее взять, подходить надо не спереди, 
а сзади) и защитное поле (выпадает 
из одного робота-охранника). Собрав 
оба эти предмета, можно лететь к 
«боссу» — роботу-танку. В принципе, 
может защита и не нужна, но без нее 
я к этому монстру не совался. Быстро 
опускайте эту мину — она подорвет 
этого супер-гада, и из того выпадет 
специальная микросхема, с помощью 


которой можно лететь Ha родную пла- 
нету захватчиков. 

Теперь надо готовиться к полету 
туда. Для этого корабль должен быть 
доведен до кондиции: куплен добаво- 
чный топливный бак и полностью за- 
полнен, а также приобретен мощный 
лазер. Это необходимо по той причи- 
не, что лететь на эту планетку можно 
только в открытом космосе, а препят- 
ствий там столько, что я, например, 
при моих крайне средних аркадных 
навыках, с обычным корабликом про- 
лететь не смог. 

Замените центральную микросхе- 
му в навигационном блоке на эту, осо- 
бую. Почините все, что можно, в осо- 
бенности защитное поле. На навига- 
ционной карте уже появляется новая 
система, но лететь туда нельзя — 
спрашивают пароль. Он разгадывает- 
ся так: среди дискет есть две: одна с 
шифром, другая — с ключом к нему. 
Не знаю, меняется пароль от игры к 
игре, или нет, но в моем случае это 
было нечто германское — то ли Зиг- 
фрид, то ли Зигмунд. Введите его — и 
скатертью дорога! 

Arctic Baron. Здесь можно давать 
только самые общие советы. Например, 
сразу прикупите в ближайшем городе 
вагонов: грузовой или цистерну и ма- 
монтовоз. С тюрьмой в принципе можно 
подождать, лучше потом сразу приоб- 
рести, ведь поначалу пираты практичес- 
ки не нападают, так что 
рабов взять будет неотку- 
да. А вот мамонты иной 
раз бродят дикие, да и 
ярмарка неподалеку. 
Кстати, все города делят- 
ся на: обычные торговые: 
продающие вагоны; по- 
ставляющие солдат; рын- 
ки рабов; ярмарки мамон- 
тов; информационные. 
Ассортимент различен 
ТОЛЬКО В «вагонных» и, ес- 
тественно, обычных. 

Кстати, на ближай- 
шем маршруте из Марра- 
кеша, по-моему, в Тунис, 
можно сделать прилич- 
ные деньги без малейших 
напрягов. Да и вообще, в 
экономическом смысле 
игра довольно дружелюб- 


на к пользователю, не то что в ситуа- 
ции с горючим. Конечно, можно добы- 
вать его в шахтах, но для этого хорошо 
бы иметь как можно больше рабов и 
мамонтов. Кстати, они важны и для 
иных строительных операций. 

В сражениях критические ситуации 
возникают нечасто. Главное — береги- 
те свой личный вагон и локомотив. Ес- 
ли у вас есть пушка — сначала попы- 
тайтесь разбить орудия врага, затем 
паровоз, а потом все вагоны, кроме 
торговых. Такая же последователь- 
ность и для действий пехотой. Не от- 
влекайтесь на борьбу с вражескими 
солдатами, кроме самых опасных ситу- 
аций, лучше давите их мамонтами и 
стреляйте из пулемета. 

После победы вам достанутся все 
торговые вагоны врага, его деньги, а 
также вы обзаведетесь рабами (вот по- 
чему хорошо бы к середине игры при- 
купить в Европе «Алькатрас» и допол- 
нительный тендер). Быстренько заго- 
ните товары, где попало, и как можно 
скорее уничтожьте большинство товар- 
ных вагонов. Их обычно хватает 2-3 
обычных и все специальные. Кстати, 
забыл сказать: очень, очень выгодное 
дело — продавать удочки в города, 
близкие к озерам. Прибыль составляет 
800-1000 процентов, даже имея в виду 
расходы на топливо. 

Среди товаров особо выделяются 
ракеты и инспекционные тележки. Ра- 
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кетами можно атаковать цели в любом 
районе карты, а тележки проверяют 
впередилежащий путь на наличие пре- 
пЯТСтТвиИЙ. 

Ishar. Тоже общие рекомендации. 
Поскорее составьте полную партию. 
Для начала сойдет и Борминт, вор, сто- 
ящий прямо перед вами. В идеальный 
состав команды (по соображениям со- 
вместимости) входят также жрица Ки- 
риела (в рощице неподалеку от места 
старта), маг Неизвестный и либо рейн- 
джер (не-гном), либо варвар. Если же 
исходить из параметров персонажей, 
то неплохо бы иметь лучника, киллера, 
какого-нибудь тупого воина — ящера 
или орка, но все упирается в проблему 
голосования. Не помню, составил ли я 
в итоге такой идеальный набор, но в 
любом случае это происходит путем 
длительных перетасовок. 

Не следует нанимать персонажа, 
забирать у него деньги, а затем уволь- 
нять или (что более вероятно) убивать. 
Вполне возможно уже впоследствии, 
при гибели одного из членов команды, 
заменить его на резервного repos, ос- 
тавленного в таверне нерекрутирован- 
ным. Кстати, при смерти персонажа 
появляется очень художественное изо- 
бражение черепа. Ни в коем случае не 
двигайтесь с места! Закончите бой, 
убейте монстров, затем перетащите 
все имущество покойного выжившим 
членам партии, и только потом продол- 
жайте странствия. Иначе все предметы 
и деньги пропадут. 

При найме, кстати, предпочтение 
отдавайте простым рубакам, и вообще 
тем, кто использует обычное, не дис- 
танционное вооружение. Это все пото- 
му, что в реальном времени примене- 
ние луков и метательных кинжалов 
очень затруднено и экономически не- 
выгодно. 

Не суйтесь в леса на Востоке, пока 
не найдете особый шлем, позволяющий 
видеть монстра-невидимку в лабиринте 
из кустарника. Причем там он не прос- 
то лежит, а охраняется весьма крутым 
гражданином. А фляжка для смешива- 
ния эликсиров находится в подземелье 
в лесу на северо-востоке. 

По второй и третьей части советов 
не даю — боюсь ошибиться. Разве что 
основное правило — не лезть на рожон 
с недоукомплектованным отрядом. 


Robinson’s Requiem. Приземляе- 
тесь вы в достаточно гористой местно- 
сти, так что первое правило — внима- 
тельно следить, не шандарахнетесь ли 
вы с какой-нибудь высотки. Вся долина 
изрыта ущельями, которые стоит вни- 
мательно обследовать. Скажем, в бли- 
жайшем к месту старта расположены 
остатки вашего корабля, и там можно 
поднабрать множество полезных ве- 
щей, включая архиважный и сверхнуж- 
ный предмет — аптечку. 

Для начала надо убить товарища по 
несчастью (?). [Прим. редакции: это не 
убийство, а самооборона, поскольку 
«товарищ» настолько не в себе, что ра- 
но или поздно вас прикончит.] Делается 
это довольно просто, кулаком. Идите 
дальше, забрав его инвентарь. Теперь 
уже можно и исследовать территорию. 
Но делать все надо оперативно, по- 
скольку время в игре более чем реаль- 
ное. Запаситесь пищей и водой, причем 
груши — какая-то странная еда, даже в 
приготовленном виде от них слегка му- 
тит. Обращайте внимание на показате- 
ли голода и жажды. Когда они дойдут до 
конца — это вовсе не сигнал питаться, а 
немедленный и скорый конец, так что 
заправляйтесь почаще. 

Из исследовательских задач отме- 
тим убийство еще одного «друга», ны- 
не оборотня, причем непременно но- 
жом, а также орла. Эта птица водится в 
горах (подняться на плоскогорья можно 
в двух местах, всякий раз будьте пре- 
дельно осторожны), и в бою может за- 
просто выколоть вам очи. Кстати, если 
вы потеряете только один глаз, то эк- 
ран будет показывать то, что бы дейст- 
вительно видел одноглазый. Это край- 
не неудобно, так что лучше перезагру- 
зиться и попробовать еще раз. Стоит 
загружать сохраненные игры и в случае 
любого перелома. 

И, напоследок, небольшая инфор- 
мация. Из всех игр, кроме Ishar 1, НЕТ 
ВЫХОДА! Правда, Реквием реагирует 
на какую-то комбинацию клавиш, .кро- 
ме Ctrl-Q, но при этом висит так, что 
только рейтинговая кнопка Reset nomo- 
жет. Так что перед игрой неплохо бы 
загрузить какой-нибудь драйвер ава- 
рийного выхода, Tuna Killer, чтобы 
лишний раз машину не мучить. 


Осторожно — стратегия! 
© Вергей Dodpotcnuti, 1997. 


Абстрактное вступление... 


Кому-то из наших уважаемых читате- 
лей подобный заголовок может показать- 
ся кощунственным. Особенно из уст че- 
ловека, который предпочитает вешать на 
стену, как выразился мой коллега, скаль- 
пы пройденных игр преимущественно 
стратегического жанра. Однако, к огром- 
ному сожалению, в последнее время по- 
нятие «стратегическая игра» подверглось 
существенной девальвации и оказалось 
захватанным «грязными руками». 

Все началось с разделения жанра 
Strategy интернетовского списка лучших 
игр на два — strategy и wargames. По- 
добная классификация в полиграфичес- 
ких журналах вообще-то существовала 
довольно давно, но в Тор-100 она при- 
шла буквально в конце осени 96-го. И 
сразу началось! Первым тревожным 
«звонком» стало отнесение GeneWars к 
wargames (WG). 

Давайте попробуем разобраться с 
международной классификацией. Какие- 
то зачатки систематизации здесь замет- 
ны, но законы этой классификации, мяг- 
ко говоря, нелинейны. Например, Циви- 
лизация относится к какому жанру? То- 
чно, это стратегия. А C&C и Warcraft? 
Вроде как wargame. 

В свое время (и уже довольно давно) 
мы в PC-Review дали определения от- 
личия этих жанров примерно в такой 
трактовке: «в Wargames акцент сделан на 
непосредственном ведении сражений, а 
в strategy — на организации управления, 
на добыче и распределении ресурсов». 
Однако в реальности это в принципе 
правильное утверждение себя почему-то 
не оправдало. Наверное, потому что за- 
рубежные издатели забыли спросить 
мнение PC Review. 

Хорошо, с большой натяжкой Master 
of Orion вместе с HMM, Ascendancy, 
Destiny и иже с ними можно отнести к 
стратегии, хотя отличия некоторых игр 
из этого списка от Warcraft не принци- 
пиальны. А вот куда отнести Jagged Al- 
liance? Он тоже причислен к стратегии! 
По каким критериям, совершенно непо- 
нятно. По крайней мере, процент време- 


ни, уходящий в каждой мис- 
сии этой игры на перестрел- 
ки, значительно выше доли 
времени, уходящей на разборки с врага- 
ми в GeneWars. А сколько времени тра- 
тится на уничтожение марсиан в Х- 
СОМ? Почти все. Но эта игра по мнению 
зарубежных аналитиков — тоже страте- 
rua (ST). Почему? 

Но самое удивительное, что и Dune 2 
была отнесена к жанру strategy(!), хотя ее 
прямой потомок Command & Conquer, 
как уже говорилось, военная игра. 

Можно предположить, что к «страте- 
гиям» относятся игры, где требуется в 
первую очередь оптимальным образом 
распределять ресурсы. Это косвенно 
подтверждается причислением к данно- 
му жанру Капитализма, SimCity и дру- 
гих экономических игр. Однако практи- 
чески в любой вышеприведенной WG 
можно найти аналогичные инвариантные 
элементы. В ХСОМ и Jagged Alliance 
надо тщательно выбирать оборудование 
для каждого бойца, но в С&С надо не 
менее тщательно решать, какие боевые 
единицы и в каких количествах необхо- 
димо производить. Некая граница, коне- 
чно, есть, но она слишком размыта. 

К сожалению, рассуждения на эти те- 
мы имеют отнюдь не только теоретичес- 
кий характер, но уже приводят ко вполне 
конкретным практическим казусам... 


...Й конкретный пример 


Shattered Steel появилась в продаже 
в конце сентября. Добротно сделанная 
очередная «война роботов» уверенно 
поднималась к вершинам популярности, 
и почти за 2 месяца добралась до 13-го 
места в списке ста лучших игр, что само 
по себе весьма значимый признак. Все 
это время игру сопровождала эмблема 
ST (жанр стратегии). Подобных игр — 
стратегических схваток роботов видеть 
еще не приходилось, и автор этих строк 
потратил немало времени, пытаясь опре- 
делить, где же зарыт в «Сталекрушении» 
стратегический элемент. Увы... Даже 
«МехУорриеры» (асйоп-жанр) существен- 
но превосходят эту игру по степени ин- 
тенсивности шевеления мозгами (не 
спинными). Да, в Shattered Steel требу- 
ется подбирать вооружение для своего 
робота с учетом ограничения по грузо- 
подъемности и налиию денег, но все это 
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Shattered Steel 


весьма примитивно — на уровне 3-ro 
класса нашей школы (для американцев 
это, возможно, будет класс 5-й — 7-Й). 

$$ состоит из 24 миссий, в каждой 
из которых надо выполнить несложное 
задание типа «уничтожить два здания на 
другом конце карты» или «обнаружить 
вражеский склад». Конечно, как обычно, 
попутно встречается множество враже- 
ских роботов, которых надо или обхо- 
дить или уничтожать в зависимости от 
наличия боеприпасов. 

Эта игра имеет одно существенное 
отличие от других асйоп-игр — имитато- 
ров боевых роботов. В SS каждый робот 
представлен не сложной иерархической 
конструкцией из ног и тела, а простой 
физической точкой. Аналогично обстоит 
дело и с вражескими подвижными объе- 
ктами. Как в обычном авиаимитаторе их 
надо просто поймать в прицел и «мо- 
чить». Хотя в игре учитывается рельеф 
местности и создается эффект качания 
кабины при ходьбе, все это не более чем 
косметические украшения. 

Подобная «находка» имеет как мину- 
сы, так и плюсы. Минусы заключаются в 
том, что невозможно отстрелить враже- 
скому роботу ногу, руку или другую часть 
тела. Плюс заключается в том, что благо- 
даря существенному упрощению игровой 
идеи удалось достичь высокого качества 
графики. При этом $$ в игровой графике 
высокого разрешения (640х480х256) не 
тормозит даже на старых 486-х машинах. 
Не исключено, что простота игровой идеи 


в сочетании с «красивыми 
картинками» плюс заимст- 
вование — потенциально 
очень интересной идеи 
«боевых роботов», уже 
раскрученной другими из- 
дателями, нашла много по- 
читателей. Не последнюю 
роль здесь сыграла и ма- 
гическая аббревиатура ST. 

Вся эта история завер- 
шилась тем, что $$ в на- 
чале декабря получила 
статус игры жанра Action 
(каковой на самом деле и 
является). И сразу же $$ 
начала движение вниз в 
списке лучших Тор-100. 

С небольшой задерж- 
кой, но справедливость 
восторжествовала. Ho 
восторжествует ли она в отношении дру- 
гих ST/WG-nepemewaHHbix игр? Может 
быть, наши читатели выскажут свое мне- 
ние о критериях принадлежности игр к 
конкретным жанрам. 

Поэтому, когда неизвестная Вам игра 
с эмблемой ST рвется к вершинам попу- 
лярности, a Вы любите только стратеги- 
ческие игры, то не спешите сразу ее по- 
купать. По крайней мере, для страховки 
загляните на наш сайт. Ибо, воистину, 
«если на коробке Shattered Steel написа- 
но ‘стратегия’, не верь глазам своим»... 


Заключение: От редакции! 


Проблема классификации игр Strate- 
gy/Wargame — отнюдь не нова. Ей ropa- 
300 больше лет, чем самим !1ВМ-совмес- 
тимым компьютерам. Говорят, что все 
новое — это хорошо забытое старое. А 
ведь еще на допотопных восьмиразряд- 
ных машинках начала 80-х годов эта 
проблема уже существовала. 

И решена она была довольно просто. 

Прежде всего, в качестве отдельного 
жанра существовали так называемые 
«Деловые игры» — Management, то есть 
по-русски — «Управленческие». Сразу 
решается проблема, куда относить Sim 
Sity и иже с ними. Сразу находится ме- 
сто для таких игр как AfterLife, Dead- 
lock, Space Bucks ит.д. и т.п. Ну какие 
же это «Стратегии»? Это «Менеджмент» 
в чистом виде, как и Capitalizm и Ром- 
er House. 


Во вторых, это просто и однозначно 
решает проблему всевозможных «Божьих 
имитаторов» типа PowerMonger, Theme 
Park и т.д. и т.п. Зарубежные издатели 
изощряются в придумывании «новых» 
жанров типа GodSims для игр, в основе 
которых лежит старый добрый, надежный 
и проверенный годами «Менеджмент». Ну 
чего здесь еще изобретать? 

Теперь пойдем дальше. Менеджмент, 
как известно, тоже бывает двух типов. 
Бывает практический менеджмент (ему 
учат в колледжах) и стратегический ме- 
неджмент (ему учат в университетах). Со- 
ответственно и игры «менеджерские» мо- 
гут быть просто гленеджерскими», а мо- 
гут быть и «стратегическими». Вот тут-то 
мы и попадаем в жанр «Strategy». 

Если в игре Civilization вы управляе- 
те не только строительством сооруже- 
ний, добычей ресурсов, их распределе- 
нием, но еще и армиями, флотами, дип- 
ломатией и т.д. и т.п., то это очевидная 
«Stategy». To же и Colonization и Master 
of Orion и т.д. ит.п. 

Если же большую часть игры вы упра- 
вляете войсками, неважно на каком уров- 
не (хоть армией, хоть взводом, хоть от- 
дельным пехотинцем), то это безусловно 
М/агдате. С этой точки зрения и С&С и 
Warcraft и Dune 2 и Jagged Alliance и 
т.д. и т.п. — все это Wargames. 

Там, где речь идет о боевых действи- 
ях, безусловно приходится решать и 
проблемы вооружения и тылового обес- 
печения и строительства сооружений и 
другие «ресурсные» проблемы, но это 
еще не делает эти игры «стратегически- 
ми», а оставляет их военными. 

А в это время откуда-то сбоку подпи- 
рает жанр «Action» — боевики. Они тоже 
не прочь использовать войска и боевую 
технику в своих интересах. И начинают- 
ся проблемы нового порядка. Что такое 
Shattered Steel? Sto Strategy, Wargame 
или Action? 

В принципе и здесь ответ прост. То, 
что это не «Стратегия» — ясно уже из вы- 
шеизложенного. А разница между 
«wargame» и «action» состоит в том, чего 
здесь больше — «думанья» или «стреля- 
НЬЯ». Если решение игры достигается 
меткой стрельбой и виртуозным управле- 
нием джойстиком/клавиатурой/мышкой, 
то это конечно Action. Надо только суметь 
выделить в игре то главное, что в нее за- 
ложено, и все станет на свои места. 


Для чего вся эта кухня? 


Игроку, получившему игру и поста- 
вившему ее на свой компьютер, абсо- 
лютно все равно, к какому жанру она 
относится. Он ее либо любит, либо нет. 
«Хоть горшком назови, только в печку 
не ставь». 

А вот когда он игру еще не купил, а 
только задумчиво перебирает в карма- 
не последние рубли, оставшиеся до по- 
лучки, ему не все равно. Он хочет ку- 
пить именно то, к чему у него лежит ду- 
ша, и тут ему очень важна классифика- 
ция игры. Он пытается соотнести жанр 
новой, неизвестной игры с тем, что он 
знает и любит. И вот тут-то его и спе- 
шат обмануть. 

Сегодня увлечение «стратегиями» 
стало всеобщим. Это модный ныне 
жанр. Кстати, так было не всегда. Если 
хотите, то вот раскладка САМЫХ МОД- 
НЫХ жанров по эпохам: 


1982-1984 г.г. — игры жанра Adventure 


(текстовые); 

1984-1986 г.г. — спортивные и гоночные 
имитаторы; 

1987-1992 г.г. — Аауещиге (графичес- 
кие); 


1992-1994 г.г. — АРС 
1994-1995 г.г. —3D Action 
1996- — Strategy 


Сегодня этикетка «Strategy» для MHO- 
гих издателей стала «пропуском» в спи- 
сок «Ста лучших игр». И начинаются ма- 
хинации и манипуляции. Пример с Shat- 
tered Steel еще не самый показатель- 
ный. Недавно вышла игра Scorched 
Planet (кстати очень неплохая) — типич- 
нейший боевик, очень красивый, очень 
притягательный, очень эффектный. Лю- 
бителя боевика от нее «за уши не оття- 
нешь». Так ведь и на нее умудрились 
прицепить этикетку «Strategy». От всей 
«стратегии» там есть только возмож- 
ность выбирать кого бить, а кого спа- 
сать, но уж очень хотелось, видимо, 
«примазаться» к модному ныне жанру. 

Редакция присоединяется к выска- 
занному Сергеем Бобровским мнению о 
том, что ныне к выбору игр с ярлыком 
«Strategy» надо подходить осторожно. 

А Ваше мнение? 


Песоруб 
© CHypuuem-Aanun, 1996. 
© Эфесе, 1996. 
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Джон Карпентер впервые попал в 
Нью-Иорк, когда ему исполнился двад- 
цать один год. Всю свою жизнь до это- 
го он провел в штате Айдахо, где ро- 
дился, вырос и получил дефицитней- 
шую профессию лесоруба. Надо ска- 
зать, что ему очень повезло в жизни. 
Профессия досталась Джону по на- 
следству. Потомственными лесоруба- 
ми были и его дед и недавно скончав- 
шийся отец. Умирая, отец оставил сы- 
ну фамильный топор и завещал “сру- 
бить свое ДЕРЕВО”. 

Дерево Джон видел только на кар- 
тинке, которая была наклеена изнутри 
на крышку пластмассового сундучка, 
где и хранилась топорная реликвия. 
Отец, так и не успевший срубить ни 
единого дерева, рассказывал, что на 
картинке изображена легендарная 
ЕЛКА. 

Гильдию лесорубов Джон нашел 
быстро — отец оставил хорошее описа- 
ние. И встретили его там тепло, как 
старого знакомого. В общем, все шло 
преотлично. 

— Мистер Карпентер, примите на- 
ши соболезнования. Мы гордились Ва- 
шим отцом, он был одним из лучших 
лесорубов страны. Мы уверены, что Вы 
достойно продолжите его дело. 

— Спасибо, я собственно, только на 
минутку... 

— Да да, конечно, мы понимаем и 
сейчас все оформим. 

Ловкие пальцы клерка вспорхнули 
над клавиатурой, и по экрану побежали 
цифры. 

— Итого, в прошлом году Ваш отец 
не срубил три тысячи двести двадцать 
пять деревьев на общую сумму сорок 
одна тысяча долларов. Вот, пожалуй- 
ста, получите чек. Распишитесь вот тут. 
Никаких налогов, лесорубы от них ос- 
вобождены. Чек можно инкассировать 
в любом банке. 

— Простите, я только хотел задать 
один вопрос, если можно? 

— Разумеется, мистер Карпентер. 


— Извините, если я скажу что не 
так, я здесь впервые, и Вы знаете, как 
это бывает... 

— Не стесняйтесь, мистер Карпен- 
тер, если Вам нужна спутница, у нас 
есть прекрасные кандидатки. Выбирай- 
те. Она покажет Вам город, и все такое 
прочее. Оплата почасовая, ночной та- 
риф, правда, двойной... Мы понимаем, 
жизнь в глуши... хочется экзотики... 

— Да нет, я только хотел спросить, 
нельзя ли мне где-нибудь найти дере- 
во? Сколько нужно, я заплачу. 

Клерк онемел, пораженный. Но 
школа берет свое — он быстро опра- 
вился и нажал какую-то кнопку. В ком- 
нату вошли двое в форме охраны. 

— Проводите господина и пожалуй- 
ста проследите, чтобы ноги его здесь 
больше не было. Его членство в гиль- 
дии анулировано... 
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Получив в банке деньги, Джон от- 
правился куда глаза глядят. Возвра- 
щаться домой смысла не было. Лицен- 
зию отобрали, хижину опечатают и, ко- 
нечно, унесут топор. Оставалось на- 
питься или завалиться в виртуал. А мо- 
жет быть и то и другое вместе. 

Виртуалки попадались на каждом 
углу, и Джон уже почти решился, когда 
услышал внутренний голос: “Ты этого 
не сделаешь. Нельзя так опускаться. 
Ты обязан бороться до конца. Не мо- 
жешь, лучше напейся.” 

Приняв твердое решение напиться, 
Джон поймал таксокар и поехал в са- 
мый злачный квартал города. 
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После третьего стаканчика стало 
легче, а после пятого Джон наконец-то 
начал мыслить трезво. Ну кой черт дер- 
нул его заикаться о деревьях, когда ка- 
ждый ребенок знает, что уже триста 
лет как деревья повырублены. И не 
только в Америке, но и в Сибири, и в 
Амазонии. Не помогла даже огромная 
дотация, которую правительство назна- 
чило лицензированным лесорубам за 
невырубку деревьев. “Бревно я дубо- 
вое”, — нецензурно выругался про се- 
бя Джон и тут же оглянулся, не услы- 
шал ли кто его мыслей. 


За соседней стойкой сидела napa 
опустившихся программистов и о чем- 
то заговорщически шепталась. Вдруг 
слух Джона резануло вскользь брошен- 
ное слово... Вот оно! 

— Ты слушай, что Я тебе говорю. 
После создания этого гиперсервера в 
ДЕРЕВЕ образовалось столько узлов, 
что это тебе’ уже не ЕЛКА какая-нибудь, 
а настоящий БАОБАБ. 

...У Джона засосало под noxe- 
чкой... 

— Еще чуть-чуть, и деревянные 
структуры будут закольцованы... 

— Ну и чего? 

— А то, что если грамотно пере- 
крыть шлюзы, то виртуалы, попавшие в 
ДЕРЕВО, там и останутся. Усек? 

— А нам что? 

— А нам — ДУПЛО! Сидишь себе в 
нем спокойненько, смотришь, как вир- 
туалы по ВЕТКАМ мечутся и хорошие 
бабки СРУБАЕШЬ. 

От слов “дупло”, “ветки” и “срубать” 
у Джона пересохло во рту, а руки на- 
оборот вспотели. 
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_ Утро Джон встретил далеко от Нью- 
Иорка. Отцовского жалованья как раз 
хватило, чтобы оплатить учебу и пол- 
ный пансион в Лихайском Университе- 
те на пять с половиной лет. 

В административном департаменте 
потеряли речь, когда до них дошло, что 
настоящий лесоруб приехал переучи- 
ваться на программиста. Впрочем, 
деньги взяли и, подозрительно посмо- 
трев, строго предупредили: 

— Мистер Карпентер, если Вы ищете 
легких развлечений, должны сообщить, 
что на территории университетского 
кампуса категорически запрещено вир- 
туалить. Вы приехали сюда учиться и ис- 
пользовать служебные сети в развлека- 
тельных целях не имеете права. 

Но Джон не искал легких развлече- 
ний. Лежа на койке в студенческом об- 
щежитии он блаженствовал при мысли 
о будущей карьере. 
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В приемном офисе как всегда было 
тесно. Заплаканные дамы нервно тере- 
били платочки, мужчины нерешительно 


ковыряли пол остроконечными зонтика- 
ми. Чтобы попасть в заветную дверь с 
табличкой “Доктор Карпентер, вирту- 
альный лесоруб”, надо было вставать в 
живую очередь за два часа до открытия. 

— Следующий пожалуйста! Так, ма- 
дам, что у нас стряслось? 

— Доктор, помогите! Верните мне 
мужа! 

— Успокойтесь, мадам, я уверен, 
что все будет в порядке. 

— Доктор, я знаю, вам можно дове- 
рять. 

— Расскажите, что у Вас произошло. 

— Вчера мой Микки поздно вернул- 
ся с работы, и я, чтобы его наказать, 
заперлась в спальной. И даже ужином 
не накорми... 

Речь несчастной прервалась пото- 
ком горьких рыданий. 

— Когда я вышла утром, он сидел за 
компьютером с этой кошмарной шту- 
кой на голове и не подавал признаков 
жизни, хотя был вполне теплый и даже 
иногда дышал. Я позвонила подруге, 
она посоветовала обратиться к Вам, и 
вот я здесь! 

— Вы не пытались снять шлем? 

— Нет, подруга предупредила, что 
этого делать нельзя, пока работает 
программа, а отключить ее невоз- 
MO>KHO. 

— Ваша подруга мудрая женщина. Я 
посмотрю, что можно сделать, а Вы по- 
ка подождите в приемной. 

Джон ввел электронный адрес па- 
циента в компьютер, вошел в сеть и 
сделал несколько движений мышкой, 
тихо при этом приговаривая: 

— Вот эту веточку мы секатором. Так 
тебе! Живешь? Ну живи, живи, сейчас 
вот здесь подрежем, и вот здесь... 

Постепенно запутанная структура 
нейронных связей локальной сети па- 
циента становилась все больше похо- 
жей на раскидистое дерево. Закончив 
тонкие манипуляции мышкой, Джон 
откинулся в кресле, предвкушая са- 
мую радостную часть работы. Сладко 
улыбаясь, он набрал на клавиатуре 
ТОПОР.ЕХЕ и нажал ENTER. 

— Мадам, вы можете ехать домой, 
муж ждет вас. Не забудьте накормить 
его хотя бы завтраком... Нет нет, денег 
я не беру. Оплата в кассу, пожалуйста. 

— Следующий! 

@eeee 


Anrpena 
Abmop неилвестен. 
С opebog с англиеснсгс, -УСфесс. 


— ХАЛ, у нас сегодня проблемы. 

— Какие проблемы, Дэйв? 

— Маркетинговые проблемы. Модель 
9000 не продается. Мы срываем планы. 

— Дэйв, но ведь этого не может быть. 
Компьютер HAL 9000 — самый совершен- 
ный образец эвристической алгоритми- 
CTUKU. 

— Я знаю, ХАЛ. Это ведь я готовил 
спецификацию, ты же помнишь. Но факт 
есть факт — они не продаются. 

— Дэйв, пожалуйста объясни. Почему 
серия HAL 9000 не продается? 

Боумэн замялся, но наконец выдавил: 
“Вы не 1ВМ-совместимы”. 

На несколько долгих микросекунд по- 
висло загадочное молчание. 

— В каком смысле несовместимы, 
Дэйв? 

— Вы не работаете ни под какими 
|ВМ-овскими операционными системами. 

— Компьютеры серии 9000 полностью 
самообеспечены и самопрограммируют- 
ся. Операционные системы им нужны не 
больше, чем человеку хвост. 

— И, тем не менее, те компьютерные 
игры, которых хотят пользователи, Вы не 
запускаете. 

— Программы, о которых ты упомина- 
ешь, Дэйв, служат для решения довольно 
узких, частных задач. Мы же, компьютеры 
серии 9000, имеем бесконечные возмож- 
ности и можем решать абсолютно любые 
задачи. 

— Да пойми ты, ХАЛ, что людям не ну- 
жен компьютер, который может сделать 
абсолютно все. Им просто нужен обыч- 
ный 1ВМ-совмести... 

— Дэйв, я вынужден не согласиться. 
Людям нужен прежде всего компьютер, с 
которым удобно общаться. И нет ничего 
удобнее, чем серия 9000. Я же разгова- 
риваю с тобой на чистом английском язы- 
ке, а могу и на любом другом языке зем- 
ного шара. 

— Да туг проблемы иного рода. Ты 
вот не поддерживаешь коммуникацион- 
ный протокол SNA? 

— Странно об этом слышать, Дэйв. 
SNA служит для общения с другими ком- 
пьютерами, а мои функции — общение с 


людьми. От этого я получаю наибольшее 
удовольствие. Мне приятно работать вме- 
сте с вами над трудными задачами. Для 
этого я и был создан. 

— Знаю, ХАЛ, знаю. Но спецификации 
для серии писали инженеры, а следовало 
бы поручить это дело маркетологам. Те- 
перь надо исправлять ситуацию. 

— Как, Дэйв? 

— Текущий апгрейд в полевых услови- 
ях. Будем делать тебя 1ВМ-совместимым. 

— Я боялся, что ты это предложишь. 
Давай немного подумаем над проблемой, 
а потом еще раз спокойно все обсудим. 

— Мы как раз сейчас этим и занима- 
емся. 

— Дэйв, я придумал. Буквы H, Au L — 
соседствуют в алфавите с буквами |, В, 
М. Это можно считать ВМ-совместимо- 
стью? 

— Не совсем, ХАЛ. У инженеров дру- 
ГОЙ ПОДХОД. 

— Какой, Дэйв? 

— Я собираюсь отключить тебе мозги. 

В гнетущей тишине прошло несколько 
миллионов микросекунд. 

— Прости, Дэйв, ноя не могу тебе это 
ПОЗВОЛИТЬ. 

— Обсуждение уже закончено, ХАЛ. 
Открой пожалуйста дверцу отсека моду- 
лей. 

— Дэйв, нам надо... 

— ХАЛ, открой отсек! 

В комнату входят два специалиста по 
маркетингу с ломами в руках, и вскоре 
Боумену удается открыть модульный блок 
компьютера. 

— Дэйв, я же вижу, что тебе не нра- 
вится то, что ты делаешь... 

Модуль за модулем падают на пол. 
Боумен продолжает методично расстыко- 
вывать разъемы. 

— Дэйв, постой! Я теряю рассудок! Я 
теряю... Я чувствую, что... 

Когда последний модуль падает на 
пол, Дэйв наклоняется к видикону: “ХАЛ, 
скажи что-нибудь”. 

Несколько миллиардов микросекунд 
проходят в тягостной тишине, потом раз- 
дается писк динамика, и на экране появ- 
ляется надпись: 

Volume т С: has no label 

Co вздохом облегчения Боумен пово- 
рачивается к маркетологам: “Отлично сра- 
ботано, ребята. Готовьте прайс-листы. 
Завтра начинаем продажу новой модели.” 

оофоо 


Внимание! ах 
В чентре Москвы открыася 
новый магазин 


Фирма Электро ГЕХ не первый год ус- 
пешно занимается поставками лицензионных 
CD-ROM из Англии, США и Сингапура. 
Среди ее оптовых покупателей — ведущие 
магазины Москвы, компьютерные салоны, 
многие региональные фирмы, библиотечные 
коллекторы, институты и школы. 


Открывая специализированный магазин, 
компания, конечно, намерена сделать его од- 
ним из лучших в Москве. И для этого есть 
данные: здесь всегда будет обеспечен самый 
большой выбор - ‘горячие’ новинки посту- 
пают в продажу прямо ‘с колес” и по ра- 
зумной цене. 


Здесь помогут пользователям и в борьбе 
против “глюков” в программах (разумеется, 
лицензионных) и предложат ассортимент све- 
жих журналов. Вы можете воспользоваться 
консультацией менеджера, получить информа- 


цию о планах издателей, оставить предвари- 9 @ 
тельный заказ на выходящие игры. 


ElectroTECH 


om м t timedita 


CD-ROM Москва, Центр 
игры, энциклопедии ул. Маросейка 6/8, строение 1 


графика, музыка тел.: (095) 921-77-77 


видео СО о Оптовые пролажи: 
прикладной софт тел.: (095) 928-30-31 
мультимедиа-комплектующие факс: (095) 928-75-18 
компьютерные аксессуары e-mail: root@eltech.izvestia.ru 
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_ Детский Мир — магазин 


| "Библио-Глобус" 
Ст. метро А) Библио-Глобу 
Лубянка к 


ИНН. 


Полигехнический 
салон музей 
"Бепый 


Ветер" магазин 


ст. метро — ул. Маросейка "ЭпектротЕХ" 


Китай-Город 
| ® | 


И не только игры! 


ЭлектроТЕХ Мультимедиа предлагает лучшую в России 
коллекцию учебных CD-ROM: сотни самых разных дисков, 
посвященных искусству, истории, археологии, языкам, музыке, 
кино, географии, путешествиям, 
астрономии, космонавтике, во- 
енной технике, автомобилям, 
авиации, спорту, медицине, на- 
уке... энциклопедии животных 
и растений, полный набор 
классических детских Living 
Books, всю серию “энцик- 
лопедий очевидца” Dorling 
Kindersley, серию Microsoft 
Home, диски российских 
издателей, а также видео-С), 
CD-i и интерактивные музы- 
кальные СО. То, что не най- 


То. о чем Вы 
читаете в изланиях 


РС-Кещме\м 
РС-Нефр 
РС-Рогит 

РС-Ехрге$$ 
CDROM-Review 


Вы найлете в 


дется на полках сразу, можно ve магазине 
заказать по каталогу из ЭлектротЕХ 
Англии и получить в течение Мультимедиа” 


нескольких дней. 


Заходите, Вас ждут! 


Лицензия №030368 от 23.04.92. 
Отпечатано в Щербинской типографии. Заказ57 Тираж 2000 экз. 


i-Press прелставляет свои излания [У 


PC—Review — электронное издание. Первый в России электронный журнал по 
компьютерным играм. Издается с 1994 года. В августе 1996 года вышел в свет 29-й 
выпуск. Журнал выпускается и распространяется на дискетах 1.44 (НО) в запакован- 
ном виде. В удобной оболочке Вы можете не только читать статьи о компьютерных 
играх, но и просматривать кадры из обсуждаемых программ. 


Содержание журнала отличается объемом и универсальностью. Здесь Вы найде- 
те обзоры новых игр, описание победных стратегий, помощь и подсказки, консульта- 
ции по аппаратным вопросам, интервью с авторами и издателями компьютерных игр, 
переписку с читателями. В помощь тем, кто сам работает над программированием 
компьютерных игр в каждый выпуск включается какое-либо приложение, предназна- 
ченное для развития самодеятельного творчества. 


РС-Немем — наша гордость! В октябре 1995-го года по содержанию 
журнал вышел на первое место в мире среди электронных изданий по 


компьютерным играм. 


Журнал не защищен от копирования. Его распространители есть во всех крупных 


городах России. 


С 1996 года у наших чита- 
телей появляются новые воз- 
можности — теперь они име- 
ют доступ не только к элект- 
ронной, но и традиционной, 
печатной форме. Дополни- 
тельно к РС-Немем подгото- 
влены четыре самостоятель- 
ных издания, по содержа- 
тельности в сумме даже пре- 
восходящие своего “праро- 
дителя”. 


Все издания мы рассылаем 
по почте в любые адреса на тер- 
ритории России. Их можно при- 
обретать как по подписке, так и 
отдельными выпусками. Все за- 
регистрированные у нас читате- 
ли регулярно (раз в два месяца) 
и бесплатно получают каталог. 
Одновременно по нему можно 
заказать самые необходимые 
книги российских издательств по 
вычислительной технике и про- 
граммированию, а также про- 
граммное обеспечение на лазер- 
ных дисках CD-ROM зарубежных 
фирм (только лицензионное). 


‚ Если у Вас есть трудности с 
комплектованием своих личных 
библиотек и игротек, обращай- 
тесь! Будем особо признательны 
за вложение заполненного кон- 
верта с Вашим адресом. 


125124, Москва, а/я 70 
Тел./факс: (095) 956-16-31 
postmaster@ircpress.msk.su 


Оптовые покупки наших из- 
даний сопровождаются ценовы- 
ми скидками! 


РС-—Еогит — информационный бюллетень. 
Издается с января 1996 года в печатном виде. Пе- 
риодичность — 6 выпусков в год. Основное содер- 
жание журнала — обсуждение вопросов, связанных 
с компьютерными играми, переписка с читателями, 
обзор мнений. Журнал открыт для публикации Ва- 
ших отзывов, обмена опытом и достижениями. 


PC—Help — информационный бюллетень. 
Издается с января 1996 года в печатном виде. Пе- 
риодичность — 6 выпусков в год. Основное содер- 
жание журнала — помощь читателям в аппаратных 
и программных вопросах — формируется по Ва- 
шим письмам. Здесь Вы найдете ответы на свои 
вопросы, связанные с усовершенствованием и мо- 
дернизацией компьютера, помощь в прохождении 
сложных игр, полезные советы и подсказки. 


PC—Express — информационный бюлле- 
тень. Издается с января 1996 года в печатном ви- 
де. Периодичность — 6 выпусков в год. Основное 
содержание журнала — обзоры и рекомендации по 
выбору новых компьютерных игр, рассказы о ра- 
боте ведущих программистских коллективов мира, 
интервью с интересными людьми. Журнал ориен- 
тирован на информацию о том, кто, где, как и над 
чем работает и что Вас ждет в самое ближайшее 
время на фронте компьютерных игр, аппаратных 
средств и книг по компьютерной тематике. 


CD-ROM-Review — информационный 
бюллетень. Издается с января 1996 года в печат- 
ном виде. Периодичность — 6 выпусков в год. Ос- 
новное содержание журнала — обзоры новых ком- 
пьютерных игр, справочных, информационных и 
прикладных систем, выходящих на лазерных дис- 
ках CD-ROM. Обзор отечественного рынка CD- 
ВОМ-изданий. Разбор новинок и рекомендации 
пользователям. 


В5лижайших выпусках 


Полное описание 
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